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DAS AKTUELLE 
PC-SPIELEMAG; 


Thief? 


Dark Project 


Looking Glass’ han Ki 
im Neun-Seiten-MegaTest 


BaldurS 
Gate 


Ein Rollenspiel-Epos| ° | 


PC @eneia 


Endlich schlüsselfertig? Die Städte-Simulation für das 
nächste Jahrtausend in der ersten spielbaren Version. 


U) 


Spieletips: Tomb Raider 3, Die Siedler 3, Populous 3, Grim Fandango, Nice 2 u.v.m. 


Der Meisterdieb * Tomb Raider 3 » Heretic 2 « Grim Fandango » Baldur’s Gate » FIFA 99 « NBA 99 « Sim City 3000 


Getestet: Star Wars: Rogue Squadron, Heretic 2... Enthüllt: Alles über Voodoo3! 


AUFTAKT [„]8]=]2 1,1] 


Immer noch soll es Menschen geben, die mei- 
nen, PCA-Redakteure würden sich unterein- 
ander wie Kollegen benehmen. Stimmt 
natürlich nicht. Was sich für Szenen 
abspielen, wenn es um die Verteilung von 
Testmustern geht, erfahren Sie diesen 
Monat in unserem Live-Mitschnitt. 


Herbert: Heyyyyy Fränkel! Finger weg von Dark Project! Ein 
Action-Adventure! Da muß man doch denken. Also definitiv 
nix für Sie. Außerdem ist es mein Spezialgebiet, ich muß 
den Test machen. 


Harald: Nix! Meins! Wer ist denn für die erste 
Vorschau zu Dark Project damals in die USA 
gejettet? Hat sich stundenlang in einen 
viel zu schmalen Flugzeugsitz gepreßt? 
Mußte zwischen zwei dicken Amis hocken? 
Wer denn? Hä? Wer denn? Aber wenn Sie 
wollen, Herr Aichinger, dürfen Sie 
zuschauen, während ich teste... 


Christian B.: Aber es stimmt schon. Schauen Sie ihn sich doch 
nur einmal an, den Herrn Croft-inger. Es wird mal Zeit, daß er 

sich den Zopf abschneidet, die Hot-Pants und Patronengürtel ablegt 
und sich wieder einem Spiel für echte Männer widmet. Im übrigen 
steht ihm dieses hautenge, türkisfarbene Oberteil nicht besonders 
gut. Vielleicht sollte es der Herr Fränkel mal anprobieren? 


Alex: Rogue Squadron ist gerade frisch reingekommen. Das wär‘ doch 
was für den Aichinger. Was für Männer und nicht für Warmduscher, 
Weicheier oder Unterhosenwechsler... 


Christian M.: Ach “Herr Geltenpoth, hier steht er doch, direkt neben 
Ihnen. Der einzig wahre Imperiumsbruzzler, der Meister der glimmen- 
den Laserblitze, der Bewahrer der Macht. Oder muß ich Sie erst wieder 
auf Ihrem Stuhl durchs Zimmer schweben lassen? 


Herbert: Daß ich nicht lache, Kollege Müller! Seit Sie sich wegen der 
zukünftigen Titelgestaltung nur noch im 90-60-90-Rhythmus bewe- 
gen, haben Sie sich schon zweimal beim Brotzeitmachen mit dem 
Laserschwert in den Finger geschnitten. Ich denke, Sie haben eine 
Formkrise, und ich, Jedi Aichinger, sollte die Rebellen vor dem Unter- 
gang bewahren... 


Christian M.: Grrrrr! 


Christian $.: Mannomann, kommen Sie mal wieder runter “Meister Mül- 
ler. Was wollen Sie denn eigentlich? Hier, heben Sie lieber mit den 
beiden fetten Flugsimulationen ab. 


Christian B.: Ähem, Herr Sauerteig? Nehmen Sie bitte Ihre Finger aus 
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meiner EA-Sports-Kiste heraus? Aber dalli! Erstens ist alles meins. 
Und zweitens will ich nicht, daß Ihre Patschehändchen die von mir 
deponierten Mausefallen auslösen. 


Christian S.: Möööööönsch, ich will auch mal. Das ist fies! Aber 
[grinst] vielleicht kann ich mal einen Blick auf Baldur’s Gate werfen... 


Alex: Stop! Keinen Schritt weiter! Rollenspiele gibt es sowieso viel zu 
wenige. Deshalb kommen die Muster ohnehin nur mit einem „Alex-Gel- 
tenpoth-Vorwahlrecht”-Stempel hier an. Prügeln Sie sich also ruhig 
weiter mit „Sporting” Bigge... 


An dieser Stelle wollen wir aus Gründen des Jugendschutzes kurz aus- 
blenden und die Szenerie mit dem Mantel der Liebe bedecken. Erst 
zwei Stunden später haben sich die Wogen geglättet. Wir geben zurück 
in die Redaktion: 


Christian M. (rümpft die Nase und betastet seine blauen Flecken): Oh 
weia. Wenn unser neuer Kollege Joachim im nächsten Monat hier auch 
noch mitmischt. .Die Szenen mag ich mir gar nicht vorstellen. 


Christian B.: Egal, soeben ist die Auswertung Ihrer geheimen Abstim- 
mungszettel zu den Spielen des Jahres eingetroffen. Wollen Sie wis- 
sen, welche Titel unsere andächtige Testgemeinschaft 1998 am mei- 
sten beeindruckt haben? Also in alphabetischer Reihenfolge waren 
das: Anno 1602, Commandos, Dark Project, Grim Fandango, Halflife, 
NHL 99, StarCraft und Unreal. In diesem Sinne: Ein friedliches Fest 
und rutschen Sie kräftig aus... ähh, rein! 


DIE REDAKTION HesscccccccE 


HARALD FRÄNKEL, 28 
Actionspiele, Sportspiele 
schleicht nach seiner Aus- 
bildung zum Meisterdieb 
in Dark Project nur noch 
von Teppich zu Teppich 
und schießt im Verlagsge- 
bäude auf Glühbirnen. 


ALEXANDER GELTENPOTH,25 
Strategie, Rollenspiele 
macht nichts lieber, als 
die völlig in andere Wel- 
ten entrückten Kollegen 
beim Spielen von Dark 
Project ordentlich zu 
erschrecken. 


CHRISTIAN MÜLLER, 31 
Actionspiele, Simulationen 
besitzt inzwischen die 
größte Sammlung von 
Model-Setkarten und blät- 
tert sich täglich völlig 
entrückt durch die Welt 
von Schein und Sein. 


CHRISTIAN SAUERTEIG, 18 
WiSims, Rennspiele 

wünscht allen ein frohes 
Fest sowie einen guten 
Rutsch und verabschiedet 
sich sogleich in seinen 
Weihnachtsurlaub. Bis 
zum nächsten Jahr! 


HERBERT AICHINGER, 36 
Actionspiele, Adventures 
mag Menschenmassen 
nicht und wird auch die- 
ses Jahr wieder einen 
großen Bogen um den 
Nürnberger Christkindles- 
markt machen. 


CHRISTIAN BIGGE, 31 
WiSims, Renn,- Sportspiele 
ist freudig erregt, weil 
Dark Project genauso neu 
und hilfreich für die 
Branche ist, wie es Joa- 
chim für die Redaktion 
sein wird. 
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Kr | - x 
Wet ein echter Meistetdieb kein. will/wird-wohl kaum mit der 
‚Knarre in der Hand zür, Türfelopoliern! Nein, Fingerspitzen- 
gefühl, List und Tücke SindibelDark Project einem der unge- 
wöhnlichsten Achion=Ad 3 derh:zten Jahrezangesagt. 
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Das Adventure soll 
tot sein? Mit Grim 
Fandango straft 
LucasArts all dieje- 
nigen Lügen, die 
bereits den Grab- 
gesang auf dieses 
Genre angestimmt 
hatten. Manny Cala- 
veras furiose Aben- 
teuer im Jenseits 
sind ein Muß für 
olle Spiele-Freaks! 
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BLOCK- 
BUSTER 


Grandprix 3? Age of Empires 2? 
Command & Conquer 3? Sie wol- 
len das Neueste über die Spiele 
von morgen wissen? Kein Pro- 
blem. In der Blockbuster-Rubrik 
erhalten Sie aktuelle Info-Upda- 
a nsscug Star Trek: Birth of the Federation 
urz vor Redaktions-Schluß 
sprechen wir noch einmal mit Nachdem vor kurzem mit Vulcan Fury von Interplay und First 
den Entwicklern, um den letzten Contact von MicroProse gleich zwei Star-Trek-Spiele wieder einge- 
Stand der Dinge zu erfahren. stellt wurden, können Fans der Serie aufatmen. Mit Birth of the Fe- 
deration hat MicroProse zu- 
um |] # mindest noch einen runden- 
summer 1] Ee basierten Strategie-Titel mit 
Multiplayer-Modus in der 
Produkt-Pipeline. Erstmals 
besteht die Möglichkeit, aus 
einer der fünf größten Frak- 
tionen, der Föderation, dem 
Klingonischen Imperium, 
den Romulanern, der Feren- 
gi-Allianz oder der Cardas- 
sianischen Union, zu wählen 
und die Kräfte neu zu vertei- 
len. Jede Rasse verfügt über 
sehr individuelle Fähigkei- 
ten. Es gilt, Planeten zu be- 
siedeln, neue Technologien 
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. h Von der Sternenkarte kann in eine de- 
Die Übersichtskarte im typischen Star-Trek-Stil zeigt den — zu entwickeln und diploma- gjllierte visuelle Ansicht gewechselt 
Fortschritt bei der Eroberung und Besiedelung des Sternensystems. tische Verbindungen aufzu- werden. Hier haben wir einen Cardassia- 
An den Emblemen lassen sich die Zugehörigkeiten ablesen. Am unte- bauen. Der angepeilte Veröf- nischen Zerstörer, der aber ohne direk- 
ren Bildrand wird eine Kurzfassung über den Zustand der jeweiligen fentlichungstermin ist No- tes Angriffsziel durch den Sektor fliegt. 
Planeten eingeblendet. vember 1999. Ganz oben ein Portrait der Ferengi. 


> System Shock 2 


Die Arbeit an System Shock 2 
schreitet unaufhaltsam voran. 
Jetzt gibt es neue Screenshots, 
die wir Ihnen nicht vorenthal- 
ten wollen. Nachdem das bril- 
lante Dark Project: Der Meister- 
dieb inzwischen fertiggestellt 
ist (Test ab Seite 72), konzen- je Menüleisten können ausgeblen- 
trieren sich die Programmierer det werden, so daß der Spieler ei- 
bei Looking Glass und Irratio- nen größeren Bildausschnitt erhält. 
nal Games auf den nächsten 
potentiellen Meilenstein. Im Stile des beliebten 3D-Klassikers Ultima If Spggr 2 zizlzl zz! 
Underworld bauen die Hersteller das Rollenspielsystem des Vorgän- D _ Hl: 
gers aus und versehen es mit einer verbesserten Version der 3D-Engi- hu I ENTE 
ne, die sie bereits bei Dark Project verwendeten. Ein besonderes Wie- B _ BENENNEN. ZZ 
dersehen erwartet uns in dem Action-Adventure mit der bösen Compu- anf 5 EEE 
terintelligenz SHODAN. An Spannung wird es auf der Raumstation 
| „Von Braun“ somit wahrscheinlich nicht mangeln. 


- Ein Ausschnitt aus der Spielgrafik von System Shock 2. In der men- 
Info: http://www.lglass.com/p_info/shock2/sshock.html schenlehren Kommandozentrale liegt eine kopflose Leiche. 
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Quake 3 Arena 


Endlich gibt es erste Bilder 
zum kommenden „Erdbeben”- 
Nachfolger. Zahlreiche Varian- 
ten stehen im Mehrspieler-Mo- 
dus zur Verfügung: angefan- 
gen beim bekannten Death- 
match bis hin zu Capture-The- 
Flag. Arena soll durch ein ori- 
ginelles Level-Design, coole Waffen und natürlich 
die atemberaubende Grafik überzeugen. Auf den 
Einspieler-Modus wird scheinbar kaum noch Wert 
gelegt. Id integriert angeblich nur Ranglistenkämp- 
fe gegen computergesteuerte Gegner, sogenannte 
Bots. Rätsel, Levels und Story suchen Alleinstehen- 
de vergeblich. 3D-Konkurrenten wie Unreal können 
sich trotzdem schon einmal warm anziehen, wenn 
Quake Arena 1999 erscheint. 

Info: 
http://www.gzone.de/previews/quake3arena.htm 


Messiah 


Während die Spielerwelt sehnsüchtig auf Messiah wartet, können wir 
zumindest schon einige brandheiße, neue Screenshots präsentieren. 
Zwölf Personen arbeiten zur Zeit eifrig an der Fertigstellung. Und dafür, 
daß Messiah ein 3D-Action-Adventure der besonderen Art wird, garan- 
tiert Dave Perry persönlich. Der kleine Engel Bob soll die Kräfte der 
Hölle davon abhal- 
ten, vorzeitig die 
Apokalypse einzu- 
leiten und das Gute 
zu vernichten. Zu 
diesem Zweck kann 
er Besitz von mehr 
als 40 Charakteren 
ergreifen und diese 
für seine Zwecke 
mißbrauchen. Die 


Der Engel Bob erstrahlt in seiner vollen Grafik- 
pracht und versprüht Lichtstrahlen in alle Rich- 
tungen. Dies ist kein(!) Bild aus dem Vorspann. 


BLOCKBUSFEFT AKTUELLES 


Ein blutbesprenkelter Rivale bedroht uns mit seiner Waffe: Besonders auffällig sind die 
fast schon fotorealistischen Texturen, die für das Gesicht verwendet wurden. Im Hinter- 
grund ist übrigens das neue Quake-3-Logo zu bewundern. 


| 
—_ 


In Messiah präsentiert sich eine dunkelhäutige Schönheit recht freizügig 
vor unseren Augen. Das bewundern auch die beiden Herren im Spiegel. 


Kreaturen besitzen spezielle Eigenschaften und unterschiedliche Waf- 
fen, die über einen standardmäßig integrierten Sniper-Modus verfügen. 
Wenn Shinys Zeitplan aufgeht, erscheint das Spiel Mitte 1999. 

Info: http://www.messiah.com 


GERÜCHTE & NOTIZEN HEHE 


= Gathering of Developers (G.o.d.) will ein Spiel zu einer Comicserie des 
Spawn-Erfinders Todd McFarlane herausbringen. Psycho Circus soll von der 
ehemaligen ION-Storm-Abteilung Bloodshot Entertainment entwickelt wer- 
den. 


> Cendant scheinen für ihre Software-Sparte einen Käufer gefunden zu ha- 
ben: Einer Meldung der Nachrichtenagentur Reuters zufolge wird die in Frank- 
reich ansässige Medienfirma Havas die Software-Abteilung (Sierra, Blizzard) 
‚für rund eine Milliarde US-Dollar kaufen. 


> Die Mech-Simulation Heavy Gear II erscheint, wie bereits in Ausgabe 
12/98 von uns vermutet, doch nicht mehr in diesem Jahr. Laut Activision 
gibt es technische Probleme mit der neu entwickelten Dark-Engine. Neuer 
Veröffentlichungstermin: Ende Januar 1999. 


> Der Internet-Provider AOL will für umgerechnet rund 7,2 Milliarden Mark 
Netscape übernehmen. 


= Noch kein Weihnachtsgeschenk? Laut Eidos wird rechtzeitig zum Fest eine 
Lara-Croft-Actionfigur im Handel stehen, die Lara in ihrem Wet-Dress zeigt. 


= Die Software-Schmiede Kesmai sucht nach Beta-Testern für ihr Actionspiel Si- 
lent Death. Infos unter http://www.kesmai.com/closed_beta/join/silentdeath/. 


> Andere Länder, andere Sitten: Als große Freunde der simulierten Jagd er- 
weisen sich die Amerikaner. Dort befinden sich gleich vier Jagdspiele in den 
oberen Rängen der Verkaufscharts. Platz eins belegt GT Interactive mit Deer 
Hunter 2. 


> Das Mehrspieler-Spektakel Fire Team soll laut Multitude voraussichtlich 
schon Mitte Dezember erscheinen. Das Action-Strategiespiel will sich vor 
allem durch die unterstützte Sprach-Kommunikation via Internet hervor- 
tun. 


> Gut unterrichtete Quellen berichten von einem neuen Erscheinungsbild der 
PC Action ab einer der nächsten Ausgaben. In ausgewählten Gebieten waren 
bereits einige Testexemplare im Handel erhältlich. 


= Sinister Games und Interactive Magic haben eine Kooperation angekün- 
digt. Das erste gemeinsame Projekt wird ein Echtzeit-3D-Actionspiel namens 
Shadow Company sein. 


> Zu Microsofts Combat Flight Simulator gibt es jetzt einen Missions-Editor. 
Der Editor steht unter http://www. microsoft.com/games/combatfs/downlo- 
ads.htm zum kostenlosen Download bereit. Voraussetzung zur Erstellung der 
Missionen ist Excel 97. 
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AKTUELLES FT: 


Krieg der Welten 


Ich liebe meine 
Arbeit. Das 

| wird mir jeden 
1 Tag aufs Neue 
an bewußt und ganz 
Im. besonders heu- 
te; als ich wieder mal 
einen bösen Brief von ei- 
nem typisch deutschen Amt 
bekam: „Sollten Sie mei- 
nem Ersuchen weiterhin 
nicht entsprechen... Auf- 
erlegung eines Zwangs- 
gelds...„ Wie frustriert 
müssen Menschen sein, die 
solche Schreiben verfas- 
sen?! Warum müssen die 
immer gleich drohen? Hab' 
ich ihnen was getan? 
Nein. Drohen ist auch eio EOIEDWENTTTE Playmobil-Ritter mit Kult-Potential 
ne Form von Gewalt. Aber 

Gewalt ist ja in den Au- 


gen weiter Bevölkerungs- Als erstes Produkt der neuen Reihe Playmobil Action Line bringt Ubi Soft demnächst das Action-Adventu- 
est re Hype - The Time Quest heraus, in dem sich alles um die Erlebnisse des tapferen Playmobil-Ritters Hy- 
Computerspielern. Rammen pe dreht. Auf seinem Quest gegen den bösen schwarzen Ritter durchquert Hype 14 verschiedene Welten, 
wir uns hier‘ in. den Re: erlernt machtvolle Zaubersprüche und muß sich im Kampf mit einer Vielzahl hartnäckiger Gegner be- 
I ee währen. Sämtliche Locations und Spielfiguren wurden den Playmobil-Vorbildern aus Plastik nachempfun- 
Rücken? Lauern wir einan- den und haben den typischen „Spielzeug-Look“. Dennoch wendet sich Hype - The Time Quest nicht nur 
der im Treppenhaus mit an Kinder, sondern bietet mit seinem durchaus anspruchsvollen, actionbetonten Gameplay auch eine 


der Kettensäge auf? Kei- 
neswegs. Statt dessen ha- 
ben wir hier trotz Streß 
jede Menge Spaß miteinan- 
der. Um nichts in der 
Welt möchte ich meinen 
Schreibtisch gegen den 
des oben genannten 
freundlichen Beamten tau- 
schen! Ich würde ja doch 
nur seine liebgewonnene 
Ordnung stören. Wir leben 
einfach in verschiedenen 
Welten - aber ich werde 
das Gefühl nicht losı daß 
unser angeblich so ver- 
rückter Redaktionsalltag 
weitaus weniger Wahnsinn 
»nusich birgt! 

Herbert Aichinger 


echte Herausforderung für versierte Spieler. ha Info: http://www.ubisoft.de 


u 
\ ‚ yr 

Sie steuern den wackeren Hype aus der Verfolger-Perspektive durch die Playmobil-Märchenwelt, um das 
Königreich Taskan IV vor den üblen Machenschaften des schwarzen Ritters zu bewahren. 


© 
Vampire 
Nihilistische Blutsauger 


Bereits im Mai dieses Jahres wurde bekannt, daß Activision von White Wolf 
die Lizenzrechte für Vampire - neben AD&D eines der beliebtesten Rollen- 
spiel-Systeme - erworben hat. Seit einer Weile werkelt nun schon das Team 
von Nihilistic Software am ersten Vampire-Titel, der im Herbst 1999 auf 
den Markt kommen soll. Der Spieler begibt sich in dem Werk auf eine aben- 
teuerliche Reise, die ihn zum einen ins finstere Mittelalter zurückführt und 
zum anderen in die furchteinflößende Welt der Zukunft versetzt. ha 

Info: http://www.activision.de 


Bei Nihilistic Software ist die Entwicklung von Activisions Vampi- 
re in kompetenten Händen: Die Mitarbeiter dieses Software-Hau- 


Ein er z | ses zeigten in der Vergangenheit schon an Klassikern wie Descent 
FF _ _ _ _. mo)-m2,= == I und II oder Jedi Knight ihr Können. 
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Beneath 


Tomb-Raider-Killer? 


Beneath, ein abgefahrenes Action-Adventure, das die Presto Studios 
(Journeyman Project 1 - 3) gegenwärtig für Activision entwickeln, 


Die fantastische, unterirdische Welt von 
Beneath konfrontiert Sie immer wieder 
mit den skurrilsten Gegnern. 


nimmt langsam Gestalt an. 
Sie tauchen ein in eine ge- 
heimnisvolle Welt unter- 
halb der Arktis, passieren 
Eishöhlen und bekämpfen 
aggressive Morlocks an 
brodelnden Lavaseen. Si- 
cher dürfen Sie sich ei- 
gentlich nie fühlen, denn 
auch in der fantastisch ge- 
stalteten 3D-Umgebung 
rumort es ständig: Seien 
Sie auf der Hut vor Erdbe- 
ben, herabprasselnden 
Steinbrocken und ähnli- 
chen Überraschungen! Ei- 


Tunguska 


Zero Sektenwahn 


Tunguska, ein Arcade-Adventure des 
in Deutschland ansässigen Teams 
Exortus, versetzt den Spieler in die 


Rolle des Protago- 
nisten Jack, der 
unversehens für 
den Massenselbst- 
mord einer fanati- 
schen religiösen 
Sekte verantwort- 
lich gemacht wird 
und nun seine Un- 
schuld beweisen 
muß. Sein Quest 
führt ihn durch ei- 
ne Welt voller 
Monster und dü- 
sterer Mönchsge- 


Als sehr düsteres, Kampf-orientiertes Action- 
Abenteuer in der Tradition von Alone in the Dark 
ist Tunguska von Exortus konzipiert. 


nes der Highlights von Be- 
neath dürfte die Steue- 
rung der Spielfigur sein, 
mit der die waghalsigsten 
Bewegungsabläufe reali- 
siert werden können. ha 
Info: 
http://www.activision.de 


stalten. Tunguska steht in der Tradition von Alone in the Dark und 
glänzt mit photorealistischen, vorgerenderten Locations, in denen 
sich die Echtzeit-berechneten 3D-Charaktere bewegen. Allerlei auf- 
wendige, durch 3D-Beschleuniger-Support ermöglichte Licht-, Schat- 
ten- und Transparenz-Effekte schaffen in der Spielumgebung eine un- 
heimliche Gänsehaut-Atmosphäre. Versprochen werden außerdem an- 
spruchsvolle, aber dennoch logische Puzzles. ha 

Info: http://www.exortus.com, http://www.project2.com 


Ohne seine akrobatischen Fertigkeiten 
wäre der Protagonist von Beneath in 
der unterirdischen Spielewelt verloren. 


Darkstone 


Konkurrenz für Diablo? 


Das traditionsreiche französische Soft- 
warehaus Delphine (Flashback, Fade to 
Black, Moto Racer) hat sich mit Darkstone 
viel vorgenommen: Das Fantasy-Rollen- 
spiel, in dem es darum geht, nach der Erle- 
digung mehrerer Quests einen giganti- 
schen Drachen zu besiegen, knüpft an das 
Spielprinzip von Blizzards Diablo an und 
erweitert es um einige interessante Aspek- 
te. So sollen Sie im Einzelspieler-Modus 
die Möglichkeit bekommen, gleichzeitig 
zwei verschiedene Charaktere durch die 
frei begehbaren 3D-Welten zu steuern. 
Multiplayer-Sessions für bis zu acht Teil- 
nehmer erlauben sowohl die Bildung von 
Teams als auch kompetitives Gameplay. 
Mehr als 30 effektvolle Zaubersprüche la- 
den bei den vielfältigen Monsterhorden 
zum Experimentieren ein. Laut Entwicklerangaben wird Darkstone be- 
sonderes Augenmerk auf Adventure-artige Puzzle-Elemente richten und 
die Möglichkeiten moderner 3D-Beschleuniger voll ausnutzen. ha 

Info: http://ourworld.compuserve.com/homepages/ramal/dsi_uk.htm 


Ähnlich wie in Diablo kehren Sie zwischen Ihren Quests immer wieder aus 
den Dungeons in die Stadt zurück, um Handel zu treiben oder sich mit den 
Bewohnern zu unterhalten. 
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A Requiem: 
MM Avenging 
Angel 


EGO-SHOOTER 


Himmel und Hölle 


Liebes Christkind! 


Jetzt muß ich nur 
noch knapp ?4Omal 
schlafen-ı dann 
ist Weihnachten 
e000. Und weil 
zwei Jahre nicht 
viel sind; wenn es um die 


Am 30. Januar soll die entschei- Entwicklung eines Compu- 
terspieles geht, möchte 


dende Schlacht zwischen Gut und ich mir schon jetzt etwas 
Böse beginnen: Dann nämlich er- wünschen. Ich hätte gerne 
, ‚ r ; 5 ein ganz besonderes Rol- 
scheint Requiem: Avenging An 1ehbaeal Eelgiht naulich 
gel, ein Ego-Shooter der Spiele- noch immer keines, an den 
schmiede 3DO. Der PC-Besitzer ich länger als fünf Stun- 
“ ’ , den sitzen wollte. 
schlüpft in die Rolle des gott ee 
estreuen Engels Malachi. Dieser gute Grafik haben; also 
, & wird vom obersten Boß beauf- für künftige Verhältnisse 
‚ D mindestens so gut ausse- 
u tragt, die Menschheit zu retten, RE 
die von einer Gruppe gefallener Engel bedroht wird. Malachi ist das, was man High-Tech-Himmelsdiener enskdereren per 
nennen könnte. Er will das Böse nicht dadurch zurückschlagen, daß er irgendwelche Überredungskünste spektive zu spielen sein, 
anwendet, sondern kann prima mit Maschinengewehr, Granatwerfer & Co. umgehen. Natürlich zeigt er Di Prog a en 
auch klassische Eigenschaften: Er kann fliegen und Wunder wirken. an sktersselben 
Unter anderem schleudert er Lichtblitze und Feuerkugeln und besitzt generieren wie in Dagger- 
Heilkräfte. Sein Auftrag führt ihn in die Hölle, in zerstörte Städte und ee 
f , mich mit dem Helden rich- 
an Orte, die auf keiner Karte ver- tig identifizieren 
zeichnet sind. Er kann sich wie in 3. Ganz wichtig wäre, daß 
Adventures mit zahlreichen Nicht- a, 
. Ringe -Welt spielt. Es 
spielercharakteren unterhalten müßten also Elfen; Zwerge 
und Menschen dazu bekehren, und Hobbits vorkommen. 
ihm bei der entscheidenden Umnach. habsn Eat en 
Schlacht zu helfen. Requiem soll 
bereits auf einem P 166 laufen 
und alle gängigen 3D-Karten un- 


Requiem soll nicht nur „bibli- irgendwelche Computer -ge- 
schen Tiefgang“ besitzen, son- steuerten Hirnheinis als 


we Kumpels mitschleppen zu 
dern auch religiös anhauchte a 


: 5 Szenarien bieten. Man beachte Party bilden möchte. dann 
Wunder gibt es immer wieder: terstützen. hfr den Detailreichtum dieses nur im Netzwerk. Deshalb 
Malachi schleudert Feuer. Info: http://www.3do.com Deckengemäldes. ABESP EDS HANSE ARZE) SEEN 


tig: Ich will die Story 
mit mehreren Freunden 
EGO-SHOOTER 


durchzocken können - so 
Auf dem Kriegspfad 


wie in Baldur's Gate. 
b- Kämpfe sollen unbe- 
dingt Action-oriertiert 
sein. Von mir aus kannst 
Du auch in diesem Fall 
von Dark Project klauen- 
i So, das war's. Müßte doch 
Es wird nun doch Anfang Februar, ar een nälAchebieren 
bis sich der kampferprobte India- Harald Fränkel 
ner Turok zum zweiten Mal auf 
den Kriegspfad begibt. Der Spieler 
schlüpft erneut in die Rolle des 
wackeren Helden. Verbessert ha- 
ben die Programmierer unter an- 
derem die Grafik. Dynamische 
Licht-Effekte sorgen für realisti- 
sches Feuer und schillerndes Was- 


Über 30 Gegnertypen trifft Turok bei seinem 
ser. An den Gegnern sollen selbst zeiten Abenteuer. Wie auf unserem Bild zu 
Muskelbewegungen zu sehen sein. sehen ist, wird der Winnetou der Computerge- 
Die sogenannten „Echtzeit-Kör- neration auch diesmal modern ausgerüstet 
perberechnungen“ erlauben es sein. Hier röstet er ein Monster mit der dicken 
ferner angeblich, Treffer naturge- Laserwumme. 

treu darzustellen. Auf Turok warten sechs riesige Levels, fünf Mehrspieler-Karten 
für bis zu vier Spieler und über 20 Waffen. hfr 


Info: http://www.acclaim.de Mit der Sniper zoomt man Gegner ganz nahe heran. 
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Die Versuchung der 
Grauimporte 


Der Großteil 
aller Spiele 
steht als deut- 
sche Version 
mit dazu pas- 
sender Anlei- 
tung hierzulan- 
de in den Regalen und das 
meist zum gleichen Zeit- 
punkt wie in den USA. 
Trotzdem sind in bestimm- 
ten Kreisen die US-Ver- 
sionen beliebter. Nicht 
etwa, weil manche Leute 
das Original der Überset- 
zung vorziehen würden. 
Nein, es geht natürlich 
immer um die gewissen 
kleinen Änderungen in 

der deutschen Version. 
Die deutschen Vertriebe 
sehen das natürlich gar 
nicht gerne; schließlich 
schmälern Grauimporte 
ihren Umsatz und so ist 
es teilweise gar nicht so 
einfach, ein US-Original 
zu ergattern. Ich will 
mich jetzt gar nicht dar- 
über auslassen; ob die 
US-Versionen überhaupt 
mehr Spielspaß bringen 
als die deutschen Über- 
setzungen. Das ist meist 
reine Geschmackssache und 
außerdem von Fall zu Fall 
verschieden. Eines sollten 
die Liebhaber der eng- 
lischen Sprache jedoch 
immer bedenken: Die Amis 
nehmen es nämlich nicht 
ganz so genau mit der 
Qualitätssicherung- Der 
Grund: Während in Deutsch- 
land der Versand von Up- 
dates an registrierte 
Kunden eine kostspielige 
Angelegenheit ist, stel- 
len die amerikanischen 
Vertriebe den Patch ein- 
fach ins Internet. „In- 
ternet? Hab' ich auch!" 
Gutı wenn Sie dann noch 
gewillt sind; regelmäßig 
Dateien bis zu CO MB zu 
saugen (das gibt eine 
nette Telefonrechnung) ı 
haben Sie wirklich kein 
Problem. Nachbessern ko- 
stet Zeit: Geld und Ner- 
ven. Wenn Sie also Ihr 
Spiel nur eine Woche 
früher haben wollen und 
deswegen zu Grauimporten 
greifen, ist das nicht so 
clever. Normalerweise 
gibt es nämlich gute 
Gründe; warum die deut- 
sche Version noch nicht 
veröffentlicht wurde. 
Die meisten Spiele ver- 
späten sich über sechs 
Monate. Da kommt es auf 
ein paar Tage wirklich 
nicht mehr an. 


Alexander Geltenpoth 
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Earth 2150 WememmeeEIGEE 


ZITaSNETE Apocalypse 


Langsam, aber sicher nimmt Earth 
2150 Gestalt an. Die gesamte Grafik 
wurde erneut überarbeitet und sieht 
jetzt noch realistischer aus. Mittler- 
weile ist klar, daß drei unterschiedli- 
che Völker gegeneinander antreten, 
die über individuelle Einheiten verfü- 
gen. Neu in 
Earth ist damit 
die Lunar Cor- 
poration, die 
hauptsächlich 
schwebende 
und später flie- 
gende Fahrzeu- 
ge einsetzt. Als 
letztes wurden 
die Wetterver- 
hältnisse imple- 
mentiert. Top- In Earth 2150 spielen Wetterverhältnisse 
Ware gab zudem eine große Rolle. Hier schneit es. 

bekannt, daß 

sich die Veröffentlichung voraussichtlich auf Juni 1999 ver- 
schiebt. In der nächsten Ausgabe der PC Action bieten wir Ih- 


Panzersperren schirmen dieses Lager ab 
und schützen es vor Angreifern. 


nen weitere Hintergrundinformationen zur Entwicklung dieses RE, A 
Anwärters auf den Echtzeit-Strategie-Thron. ag In dieser Zwischensequenz schießt ein 
Info: http://www.topware.de Silo gerade eine Atomrakete ab. 


Close Combat 3 


TaraaNEsg Operation Barbarossa 


Der dritte Teil des realistischen Echtzeit-Strategie- 
spiels befaßt sich mit der deutschen Invasion Ruß- 
lands und dem Gegenangriff der Sowjets bis zur Erobe- 
rung Berlins. Close Combat 3 soll eine simplere Steue- 
rung enthalten und selbst für Genre-Novizen spielbar 


Linien zeigen wieder die geplante 
Route der Einheiten an. Gerade im 
Zusammenhang mit Brücken ist 
das ein wichtiges Feature. 


sein. Erstmals handelt es sich bei 
den zwei Kampagnen nicht nur um 
eine Szenariensammlung. Der Aus- 
gang jeder Mission bestimmt, auf 
welcher Karte und mit welchen 
Truppen das folgende Gefecht aus- 
getragen wird. Geschicktes Taktie- 
ren könnte so die Geschichte än- 
dern. Das Spiel soll bereits im Ja- 
nuar in den Regalen stehen. ag 
Info: 


der Mitte setzen einige Infanteristen Flammenwerfer ein. http://www.microsoft.com/games 


Constructor 2 


Nette Nachbarn 


Constructor 2 räumt vor allem mit 
den Hauptmankos des Vorgängers 
auf: Mit höherer Auflösung, 16-Bit- 
ra = tet Farben und einer einfacheren Steue- 

— _— 92 rung lockt die WiSim neue Spieler in 
” ‘=4 den Banden- und Straßenkrieg. War 
der erste Teil schon ziemlich abge- 
fahren und konnte durch seinen 
bizarren Humor begeistern, gehen 
die Designer noch einen Schritt wei- 
ter und stellen neue Möglichkeiten 


(oben). Die Menüs zur Verfügung, um dem Gegenspie- 


> l = Lassen genügend ler die Mieter zu vergraulen. Das I 
OLELEIIELEIEELIE a: 


Rr- 


9 
MIILNIFR _ == 


Urs) 


Y 


Ein paar Gangster 
schießen ein gegneri- 
sches Haus in Brand 


| Platz, um den Spiel- Spielprinzip bleibt jedoch fast un- pje neuen Nachbarn haben 
I plan immer im Auge verändert. ag ausgefallene Hobbies und sind 


Was zu behalten (links). Info: http://www.acclaim.de als Mieter unerwünscht. 


Rollercoaster Die Völker 
Abgefahren Fortschrittliche Siedler 


Wichtigste Attraktion in jedem Freizeitpark ist und bleibt die Achter-- Mit einem halben Jahr 
bahn. Als Manager eines solchen Fahrbetriebs müssen Sie neue Verspätung nähern sich 
Strecken entwerfen, Sicherheitsstandards einhalten, Kunden JoWoods Völker der Ver- 
anlocken und ein rentables Unternehmen hochziehen. Im Mittelpunkt öffentlichung. Drei völlig 
steht aber die Konstruktion neuer Bahnen. Laut Hasbro Interactive unterschiedliche Rassen 
soll Rollercoaster irgendwann 1999 erscheinen. ag bauen, expandieren und 
http://www.hasbrointeractive.de forschen um die Wette. 
' ' = Neue Technologien ver- 
bessern zivile Einrichtun- 
gen oder militärische Ein- 
heiten. Letztere gewin- 
nen durch Kämpfe an Er- hohen Niedlichkeitsfaktor. Die Gebäude 
fahrung. Die Völker ver- lassen sich zudem einfach unterscheiden. 
-— spricht ein gelungener 
a nn Bi Genre-Mix aus WiSim und Echtzeit-Strategie zu werden. Laut JoWood 
In so einem Park strömen die In der Zoomstufe behalten Sie sollen Die Völker bereits im März erhältlich sein. ag 
Gäste scharenweise. einen besseren Überblick. http://www.jowood.at 


West Front 
2. Weltkrieg 


West Front befaßt sich mit dem 2. 
Weltkrieg von 1940 bis 1945. Dem 
Spieler stehen in dem rundenba- 
sierten Hex-Strategiespiel zwei 
dynamische Kampagnen zur Aus- 
wahl. Unter anderem vereinfachte 
Talon Soft für den Nachfolger von 
East Front die Steuerung, verbes- 
serte die „Line-of-Sight”-Regeln 
und integrierte neue Einheiten. 


Bw ea as ei 


Zi 


Die Landung in der Normandie läuft 
in West Front ähnlich ab wie in der 
\ ee Realität oder dem Spielberg-Film. 
Eine deutsche Version ist dem- Bej dem schweren MG-Feuer können E 
nächst erhältlich. ag Sie die Überlebenden der ersten Wel- Im Häuserkampf sind Infanteristen besonders wichtig. Ein Pan- 

Info: http://www.talonsoft.com le an einer Hand abzählen. zer kann hier seine Vorteile nicht voll ausnutzen. Fein 
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GES BRS SPORT - UND RENNSPIELE 


Über Bugs in 
Verkaufs-Versionen 


" In letzter Zeit 
häufen sich die 
(berechtigten) 
Kritiken an den 
Versionen, die 

zum Verkauf in 

die Händlerregale gelangen. 
Bittere Bugs sorgten so 

z. B-. bei den Erstkäufern 
von Die Siedler 3, Nice D 
oder der englischen Import- 
version von Fallout 2 für 
mehr Frust denn Lust. Spie- 
ler sind vielfach auf das 


Trans-Am Racing 


SEIISHUnU0] Cruisin‘ America 


Newcomer-Erfolge sind selten, doch mit Trans- 
Am Racing könnte dem Entwicklerteam von EAI 
ein solcher Überraschungserfolg gelingen. Si- 
muliert wird die legendäre Rennserie Trans Am, 
die in den USA Ende der 60er Jahre für Furore 
und leider auch für tote Piloten sorgte. Mit 
aufgebohrten Straßenkreuzern wie Ford Mu- 
stangs, Chevys und Camaros liefern Sie sich 
hier heiße Rennen auf zwölf amerikanischen 
Straßen- und Rundkursen, darunter klassische 
Strecken wie die Road America oder Lime Rock. 


"68-72 


Internet und Cover-CDs an- 
gewiesen, um notwendige 
Patches zu installieren. 
Wir Magazine befinden uns 
hier in einer Zwickmühle: 
Zum einen dürfen wir nicht 
auf die auch von Ihnen zu 
Recht eingeforderte Aktua- 
lität verzichten, müssen 
also auch (freigegebene) 
Beta-Versionen testen. Zum 
anderen sind viele Bugs zu 
diesem Zeitpunkt bereits 
bekannt, die Hersteller 
versprechen dannı diese bis 
zur Verkaufsversion zu be- 
seitigen. Meist gelingt das 
auch, zuletzt leider trotz 
aller Mühe nicht immer. Ab 
der nächsten Ausgabe werden 
wir Ihnen deshalb mittei- 
lenı auf welcher Versions- 
grundlage unser Test ba- 
siert. Außerdem werden wir 
in einer gesonderten Rubrik 
darauf eingehen, falls sich 
Test- und Verkaufsversionen 
im Nachhinein gravierend 
unterscheiden sollten. 
Christian Bigge 


Hattrick! Wins 


SITE Lebenszeichen 


Die historisch korrekte Raserei bietet eine rea- 
listische Fahrphysik. Aufschaukel-Verhalten, 
Schleudern und Kollisionen sollen für einzigar- 
tigen Fahrspaß sorgen. Bei der Schadensbe- 


Gegenverkehr unerwünscht. Achten Sie hier auf die sehr 
detaillierten Bäume im Hintergrund, die auch in der Na- 
hansicht nicht verpixeln. 


rechnung fließen erstmals auch 
Geschwindigkeits- sowie Aufprall- 
winkel-Daten mit ein und auch die 
physische Beschaffenheit der Gra- 
fik-beschleunigten 3D-Objekte 
wird berücksichtigt. Die Piloten- 
KI wird mit Hilfe „neuronaler 
Netzwerke“ simuliert, so „lernen“ 
die PC-Fahrer etwa nach und nach 
die Kurse kennen und verbessern 
ihre Kurventechnik und damit den 
Fahrstil. Bis zu 16 Spieler sollen 
sich ab dem zweiten Quartal 
nächsten Jahres auch im Internet 


messen können. Unser Tip: Titel 
Autsch! Dieser Ford Mustang wird unsanft angestoßen. Sofort heben die \yormerken! 
Räder vom Boden ab, der Gegner hat bereits seine Kühlerhaube verloren. 


Info: http://www.gtgames.com 


Actua Soccer 3 


SINEREH Frisch aus dem Trainingslager 


Angedacht war er als gefürchtete Konkurrenz zu Anstoss 2 und BM 97 
(!), doch während die anderen beiden Fußballmanager bereits langsam 
zur alten Garde zählen, warten wir noch immer auf Ikarions Hattrick! 
Wins. Im Januar wollen die Aachener nun endlich die Katze aus dem Sack 
lassen und versprechen neben den üblichen Genre-Features einige wirkli- 
che Neuerungen. Acht Szenarien sollen für einen erhöhten Adrenalin- 
spiegel sorgen, außerdem werden Sie grafische Spielanalysen genießen 
dürfen. In der Auflösung von 800x600 Bildpunkten sollen alle Begeg- 
nungen in Echtzeit berechnet werden, zu sehen bekommen Sie aber vor- 
her erstellte Spielszenen, die von Gerd Rubenbauer mit 1.400 Kommen- 
taren versehen wurden. Vier Spieler an einem PC werden in Kürze erneut 
En in digitale Fußballwelten eintau- 

SPULE chen können. 

u Info: http://www.ikarion.com 


nn 


FANEN 


Gremlin gibt den Kampf 
gegen EAs FIFA nicht 
auf, gut so! Im dritten 
Teil der Fußball-Oper 
setzt man ebenfalls auf 
Clubteams. Gleich 450 
Mannschaften aus aller 
Welt treten in 30 Origi- 
nal-Arenen gegenein- 
ander an. Sämtliche Li- 
gen, Pokalwettbewerbe 
und frei konfigurier- 
bare Serien sind inte- 
griert, Spieler- und 
Team-Editoren können 
nachträglich für realistische Namen sorgen. Neben einer konsequenten 
Überarbeitung der Grafik und Ballphysik verspricht Gremlin auch intel- 
ligentere Computer-Kicker und Torhüter. Im Frühjahr will man als Gen- 
re-Sieger das Feld verlassen. 

Info: http://www.gremlin.co.uk 


ME 
5 ne | 


Original-Arenen, neue Animationen und ei- 
ne verbesserte Ballphysik: Mit Actua Soccer 
3 stellt sich Gremlin erneut dem Kampf um 
die beste Fußballsimulation. 


TENBEN 
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de 
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Das Hauptmenü von Hattrick! 
Wins wirkt extrem nüchtern, 
Ikarion verspricht aber eine 

4 FA schnelle und intuitive Mausbe- 
ee OS dienung. 
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aaa SIMULATIOMEN — 


Exklusive Falken und 
das griechische ABC 


Alpha: Beta, Gam- 

ma... Den Stoff 

der ersten Alt- 

griechisch-Stunde 

an deutschen Gym- 

nasien pauken 
Spiele-Redakteure jeden Mo- 
nat aufs Neue. Im Ringen um 
Veröffentlichungs- und Re- 
daktionsschluß-Termine jon- 
glieren Hersteller und 
Journalisten mit alphanume- 
rierten Spiele-Versionen. 
Pre-Alphas taugen für News- 
Meldungen, Alphas vO-123, 
Pre-Betas und Betas v-78% 
bilden die Grundlage für 
Vorschau-Artikel, Final Be- 
tas vl.x manchmal auch als 
Testversionen. Dabei sind 
hellenistische Versions- 
Stempel keine Hersteller- 
übergreifende Garantie für 
den wirklichen Entwick- 
lungsstand, sondern markie- 
ren die individuellen Pla- 
nungen der jeweiligen Ent- 
wicklungsteams. So kommt es 
durchaus vor: daß sich an- 
gekündigte finale Beta-Ver- 
sionen als nicht testfähig 
erweisen. So geschehen im 
Falle von Falcon 4.0. Trotz 
ständigen Kontakts mit den 
Entwicklern und täglich 
neuen goldenen v.xxx-(CDs in 
der Post war die Jetsimula- 
tion bis in die erste De- 
zemberwoche hinein nicht 
wirklich testfähig- In Sa- 
chen Grafik-Engine hatten 
die Programmierer aber noch 
eine „huge buglist" zu be- 
wältigen und zuviele Spiel- 
Elemente wie etwa die Trai- 
nings-Missionen waren über- 
haupt nicht implementiert. 
Tja! Schade, wäre ein wirk- 
lich attraktiver Test gewe- 
sen: aber wie hätte ich 
denn meinen Lesern so etwas 
guten Gewissens anbieten 
können? Dann lieber einen 
Monat später: aber ehrlich, 
fundiert und aussagekräf- 
tig- 

Christian Müller 


np ee eogef, Ofen 


Su 27 Q 
Flanker 2.0 


DESTTIITENO Endlich schön anzuschauen 


Su 27 Flanker eilte seit seinem ersten Erscheinen der 
Ruf voraus, eine ganz besondere Simulation zu sein. 
Sie besaß ein physikalisches Flugmodell, dessen 
Genauigkeit, und eine Künstliche Intelligenz, deren 
Unberechenbarkeit bis heute nicht übertroffen wurde. 
Aber Su 27 Flanker besaß auch eine der schlechtesten 
Grafik-Darstellungen jener Zeit. Wegen seiner riesigen, 
einfarbigen Polygonflächen und ohne jegliche Spezial- 
Effekte konnten sich nur die eingefleischtesten PC- 
Flieger mit der Simulation anfreunden. Das soll nun al- 
les anders werden. SSI hat sich viel vorgenommen und 
spendiert dem russischen Kampfbomber Grafik-Routi- 
nen, die einen Vergleich mit den aktuellsten Mitbewer- 
bern nicht mehr scheuen müssen. Die Version 2.0 
bietet auch ein voll dynamisches Kampagnensystem, 
das den Piloten über Landschaftsmodelle führt, die auf 
russischem Satelliten-Material basieren. Einen weiteren 
Fortschritt verbuchen die Designer in Sachen Flexibi- 
lität. Während bisher Neueinsteiger aufgrund des 
hohen Schwierigkeitsgrades und der Komplexität einen 
großen Bogen um Su 27 Flanker machten, sollen nun 
verschiedene Einstellmöglichkeiten den Zugang 
erleichtern. Gerade das schwierige Handling der 
Maschine im Grenzbereich kann durch Modifikation des 
physikalischen Modells vereinfacht werden. Außerdem 
stehen Optionen zur automatischen Radarüberwachung 
und Zielerfassung bereit. Die augenscheinlichste 
Verbesserung liegt aber in der Grafikdarstellung. Mit 
Hilfe von 3D-Grafikkarten werden hohe Auflösungen 
(bis zu 1.024x768 Bildpunkten) und zugleich große 
Farbtiefen (bis zu 16,7 Millionen Farben) erzielt. cm 
Info: http://www.ssionline.com 


Su 27 Flanker 2.0 verfügt über zahlreiche 
Außenkameras, mit deren Hilfe Sie einen opti- 
malen Überblick über das Geschehen behalten. 


Spd:1 t Pia. 2FRoll-29 12 11 
Der größte Kritikpunkt der Vorgänger-Version 
1.5 ist mehr als ausgemerzt: Die Qualität der 
Grafik-Routinen braucht sich vor keinem Konkur- 


renz-Titel mehr zu verstecken. 


Luftwaffen Commander 


EOESTTIETN Im Dienst der Achsen-Mächte 


Ganz im Zeichen der deutschen Luftwaffe des Zweiten 
Weltkriegs steht SSIs neuestes Simulations-Projekt. 
Als deutscher Kampfpilot sitzen Sie vornehmlich in der 
Kanzel der ME 109. Im Verlauf des Spiels 
erhalten Sie aber auch die Möglichkeit, in 
andere deutsche Flugzeuge zu klettern, 
darunter die HE 72 Trainingsmaschinen 
und den Düsenjäger ME 262. Luftwaffe 
Commander bietet neben 60 Einzelspieler- 
Missionen auch 20 Mehrspieler-Einsätze. 
Im Mittelpunkt steht eine große Kampa- 
gne. Als junger Pilot starten Sie während 
des spanischen Bürgerkrieges noch in 
Doppeldeckern, nehmen am „Blitzkrieg“ 


RK zE er: 


Die Unterstützung von Direct3D-Grafikkarten in vorderster Linie, werden all der russisch 
ermöglicht optische Spezial-Effekte wie Jet-Ara bei der Verteidigung Berlins mit. cm 


transparente Rauchwolken 


PC ACTION 1/99 


Info: http://www.ssionline.com 


> dp, RE TER ERBEN, EE3 


Eine deutsche ME 109 befindet sich im verbisse- 
nen Luftkampf mit einem amerikanischen P-51- 
Piloten. 


gegen Frankreich in der gerade fertiggestellten BF 109 teil, fliegen beim Luftkrieg um England 


en Front eingesetzt und erleben den Beginn der 


1, 5a BUDGET 


Soft Price- 
Highlights 


Aufmarsch der Klassiker 
bei Infogrames 


& 
> 
= 
e 
& 
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Infogrames’ Soft Price-Serie ist 
immer wieder für hochkarätige 
Überraschungen gut: Neu im 
Programm sind u. a. zwei legen- 
däre Titel, die gerade jetzt wie- 
der an Aktualität gewonnen ha- 
ben: So lohnt es sich beispiels- 
weise, angesichts des bevorste- 
henden Releases von Blizzards 
Diablo 2 noch einmal einen aus- 
führlichen Blick auf den er- 
sten Teil zu werfen, der jetzt 
als Soft Price-Titel für 
schlappe DM 29,95 zu haben 
ist. Völlig neue Seiten lassen 
sich nun auch der DM 39,95 
teuren Weltraum-Kampfsimula- 
tion I-War abgewinnen, wenn 
man sie mit dem Patch 1.21 (auf 
der Cover-CD der PC Action 12/98 
oder als Download von der Info- 
grames-Website) um die Zusatz- 
Features der amerikanischen, In- 
dependence War genannten Ver- 
sion erweitert. 

Info: http://www.infogrames.de 
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Star Wars Doppelpacks 


Die geballte Macht von Funsoft 


Die zweite Staffel der Star-Wars-Fil- 
me wirft auch auf dem PC ihre 
Schatten voraus: Funsoft bietet nun 
in einer Neuauflage vier der po- 
pulärsten Star Wars-Spiele zum 
Schnäppchenpreis an. Digitale Jedi- 
Ritter, die gern mit dem Laser- 
schwert herumfuchteln und ein Fai- 
ble für knallharte 3D-Action haben, 
greifen zum Doppelpack aus Jedi 
Knight und der dazugehörigen Ex- 
pansion-Disk Mysteries of the Sith. 
Waghalsige Space-Piloten hingegen 
kommen mit der Multiplayer-Welt- 
raum-Kampfsimulation X-Wing vs. 


Spielspaß der Extraklasse. 


Vader hätte seine Freude dran: Die 
preiswerten Star-Wars-Compilations 
von Funsoft garantieren wochenlangen 


TIE Fighter samt Mission-CD Ba- 
lance of Power voll auf ihre Ko- 
sten. Beide Pakete sind zum 
Schnäppchenpreis von jeweils DM 
69,95 zu haben und enthalten 
als nette Dreingabe die deutsche 
Demo-CD zu Star Wars: Behind 
the Magic, dem ultimativen Mul- 
timedia-Kompendium zur Welt 
von Luke Skywalker & Co. 

Info: http://www.funsoft-onli- 
ne.com 


H-WINB vs. 


Pepper Pack 1 


Compilation-Premiere 


Auch Novitas wagen nun mit ihrer 

Green Pepper-Budgetreihe den Vorstoß f 
Der erste 
Pepperpack enthält die neben der Spa- 
ce-Opera Wing Commander IV noch 
den C&C-Konkurrenten KKND sowie den 
Fußballmanager Hattrick und wird zu 
einem Preis von DM 29,95 angeboten. 


zu eigenen Compilations. 


Info: http://www.novitas-ent.com 


8 Wing Comsander IN 
8 Hattrick 


BUDGET-SPIELEH 


Activision Good-Buy- 

BattleZonen.. eek DM 29,95 
Heavv:Gean ee DM 29,95 
Zork Großinquisitor .......... DM 29,95 
Blue Byte Classicline 

Battleilsie 30 ernste DM 29,95 
Die Siedler 2... ea nennen DM 29,95 
Electronic Arts Classics 

Best ofVoodoo ............ ca. DM 50,- 
Crusader - No Remorse....... ca. DM 40,- 
IKK DE EEE ca. DM 40,- 
Little Big Adventure2 ....... ca. DM 40,- 
Privateeh Ze ee ca. DM 40,- 
Syndicate Wars ............ ca. DM 40,- 
REINER Sao 002068 6058 008 ca. DM 40,- 
Ultima Collection ........... ca. DM 40,- 
Wing Commander 4 ......... ca. DM 40,- 
Funsoft Classics 

Classic Pinball1u.2 ........je DM 39,95 
Comanchel2. De DM 29,95 
Dream Team 98.............. DM 29,95 
Earthworm Jim 1#2............ DM 29,95 
FEA2IReptore ee: DM 39,95 
Have a N.I.C.E. day - All in One ...DM 39,95 
Indiana Jones3+4 .......... DM 29,95 
Jedi Knight/MotS 

ICHHOer 3 2. ua nanane seen 
Leviathan......... 


Micromachines V3 . R 
Ottawa 


Realms ofthe Haunting......... DM 39,95 
Rebel AssaultII ............. DM 39,95 
Shadow o.t. Empire........... DM 39,95 
Test Drive Offroad ............ DM 39,95 
Test: DrivarZ see rer DM 39,95 
KR ee ee DM 39,95 
TIesFighterns een Arne lere: DM 39,95 
Volles ee, DM 29,95 
X-Wing Collector's CD ......... DM 29,95 
X-Wing vs. TIE Fighter/BoP ..... DM 69,95 
Green-Pepper (Novitas)- — 
JackiNicklaUspaa ee: DM 19,95 
MagielCarpe RE DM 19,95 
Panzer General .............. DM 19,95 
SIMEIVIClSSIckBn ee DM 9,95 
SimCopTeha ee DM 19,95 
SINTOWere een ee DM 19,95 
‚Neon-Edition-(Psygnosis) 

Destruction Derby ............ DM 29,95 
DISCWOTLd DM 39,95 
Ecstatlca 2 ee ee reales DM 29,95 
Formel es ae ee ensure DM 39,95 
Monster Trucks . 2.2.2 22222... DM 29,95 
WipEoUt. ne... 242 20 02 aan eree DM 29,95 
Power Plus-(MicroProse) 

Addiction Pinball ........... ca. DM 30,- 
Dark:Earthenene ee ee ca. DM 30,- 
Ultimate Race Pro .......... ca. DM 30,- 
X-COM: Apocalypse .......... ca. DM 30,- 
Premier Collection (Eidos Interactive) 
Akte)EUropaln ee: DM 39,95 
LINKS SEE RE DM 39,95 
The Riddle of Master Lu/Orion Burger DM 39,95 
Tomb Raider - Director's Cut .....DM 49,95 
replay (GT Interactive) 

Carmageddon ca. ............- DM 30,- 
Greaturese ee er ee ca. DM 40,- 
2 + EopansionNt......u,.n. ca. DM 30,- 
Sega Pl = 
3D-PowerPack „2.222222... ca. DM 70,- 
Family Rack: ca. DM 70,- 
Sierra-Originals-(Cendant) 

38 Ultra Pinball „u. ...00.,0»- DM 29,95 
BetrayalatKrondor .......... DM 29,95 
Caesar Gold Edition............ DM 59,95 
EattNsiegeväe ee DM 29,95 
Gabriel Knight II............. DM 49,95 
Kngsluot7 0..0neaeasen DM 29,95 
LAT VEO ER DM 29,95 
SpacelQuestor see seele. DM 29,95 
USA Racing Power............ DM 59,95 
WOOdKUTT ER DM 29,95 
Softprice-(Infogrames) 

Darkikeigne. u. eeepeeeet: DM 19,95 
Diablo EI DM 29,95 
Floyd ee ee esse she iie DM 39,95 
Froggens re DM 29,95 
Herrscher der Meere .......... DM 19,95 
Industriegigant »...:..... + - DM 29,95 
T-Warieee les states aneneeereiee DM 39,95 
Seven Kingdoms ............. DM 29,95 
Star Wars Monopoly .......... DM 39,95 
Super Spar Preis-(GT Interactive) 

Flying COIps 22.2 220000 an nr DM 29,95 
Oddworld: Abe’s Oddysee ...... DM 29,95 
SEArSN vsesemeneeneler dere DM 29,95 
Total Annihilation ............ DM 29,95 
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2). GE SEES OMLINESPIELE 


A FIFA-MODEM-THRILL - Microsoft Internet Explorer -]E]x Die Homepage des FIFA-Mo- 

Datei Bearbeiten Ansicht Wechselnzu Favoriten 2 E& dem-Thilfimocht einen auf. 

"n ü 2 > x 4 = = - z 

D own lo a d-Wa h n auf d er Zuick IE a = u a a Volbid en = BR ge räumten Eindruck. Zu- 


‚Adıesse |] htp://modem-de.filagaming.com/ r 


sätzlich finden Sie hier vie- 
 — . le nützliche Links rund um 
„Leute, noch 12 NEWS | FORUM \ ME Da FIFA 99 sowie ein Diskus- 


Stunden!!“, „Hallo, sionsforum 
hat sie schon ei- j 


ner???“, „Ich hab‘ sie 
- Geeiiiil!!!“ - Solche 
oder ähnliche Szenen 
spielen sich im Internet beinahe 
täglich ab. Die Rede ist natürlich 
von irgendeiner neuen Demo ei- 
nes sicherlich ganz tollen Spiels. 
Der Hype um Demo-Versionen leuic n EA SPORTS zu den FIFA99 Problemen bi 
demnächst erscheinender Spiele Eh 
nimmt immer 

obskurere Formen an. Da veröf- 
fentlichte beispielsweise eine 
amerikanische Software- 
Firma in der Halloween- 
Nacht die spielbare De- 
mo eines blutigen 3D- 
Shooters. Paßt ja, mag 
sich manch‘ einer denken. Aber 
daß dann in der gleichen Nacht 
der Server zusammenbricht, 
weil sich Tausende von Leuten 
gleichzeitig - auch aus Deutsch- 

land 

zu wohlgemerkt nachtschlafen- 

der Zeit - die gut 30 MB große [7 
Demo herunterladen müssen, 
läßt mich teilweise am gesun- 
den Menschenverstand ei- 
nes manchen Zockers 
zweifeln. Ich ge- 
stehe, auch ich 
habe mir die 
Demo herunter- 
geladen. Allerdings 

erst ein paar Tage später 
von einem deutschen Server 
und über die fixe Redaktions- 
standleitung. Warum man 
sich aber ganze Nächte um 
die Ohren schlägt, um eine 
Demo von einem überlasteten 
Server herunterzuladen, kann 
ich nicht nachvollziehen. Gerade 
in unseren Breiten gehen neben 
einer Mütze Schlaf auch massig 
Telefongebühren dabei verloren. 
Bis auf ganz wenige Ausnahmen 
wird der spielesüchtige Internet- 
Freak die Demos sowieso weni- 
ge Tage später auf den Heft- 
CDs diverser Spielemagazine Infos: http://home.t-online.de/home/dbunk/  http://modem-de.fifagaming.com/ 
wiederfinden, warum also der 
Aufwand? Und die Hersteller 
bringen immer größere Demos 


zoo or cms Ultima Online GBIiNNECE 


den kann. Und die Spieler? Die 2 em 
sind teilweise so irre und ma- Rekordverdächtig! 


a ne an Ber UO im Guinness Buch der Rekorde 1999 


queme Spielchen auch noch mit. 
Christian Sauerteig 


Datenautobahn 


Er Ri DI _ 
Kaum steht FIFA 99 in den Händlerregalen, ist auch 
schon die Saison der Online-Ligen eröffnet. 


; FIFA 99 Modem-Liga 


Anstoß bei den Internet-Ligen 


Kaum steht FIFA 99 in den Händlerregalen, melden auch schon die er- 
sten Internet- und Modem-Ligen den baldigen Saisonstart und die ersten 
Turniere. Diese Ligen sind ideal für alle, denen der Computer zu gut oder zu 
schlecht ist oder die einfach mal gegen menschliche Kontrahenten per Game- 
pad gegen das runde Leder kicken möchten. Und mal ehrlich, was gibt es 
Schöneres, als nach einer Saison mit 18 Teilnehmern in der Tabelle ganz oben zu 
stehen? Die untenstehenden Ligen sind komplett deutschsprachig und die Teilnah- 
me ist kostenlos! Anmeldungen sind jederzeit willkommen und im Regelfall kann 
man sich gleich in den Spielbetrieb mit einklinken. cs 


Das erfolgreiche Online-Rollenspiel Ultima Online hat es 
mit als eines der ersten Computerspiele überhaupt ge- 
schafft, einen Eintrag im Guinness Buch der Rekorde zu er- 
gattern. Aufgrund der „überwältigenden Anzahl von Spie- 
lern (...) und dem riesigen Verkaufserfolg“ findet das In- 
ternetspiel von Origin im dieser Tage erschienenen Guin- 
ness Buch der Weltrekorde 1999 Erwähnung. cs 


Info: http://www.guinness-verlag.de 
http://www.owo.com 
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ES HRS VERMISCHTES 


Spiele bei ALDI 


Preisoffensive mit Top-Titeln 


Zuerst waren es Desk- 
top-PCs, dann Note- 
books und jetzt rollt 
ALDI auch noch den 
Spielemarkt mit Dum- 
ping-Preisen auf! In 
einer Kooperation mit 
dem Tandem Verlag 
bietet die Ladenkette 
ab dem 9. Dezember in 
allen deutschen und 
österreichischen Filia- 
len eine Reihe von 
hochwertigen Spielen 
zu extrem günstigen 
Bedingungen an: Das 


3D-Jump&Run Croc ist Fin sicheres Geschäft zu Weihnachten: ALDI 
ebenso Bestandteil der hat im Dezember fünf Topspiele zum Schleu- 
Aktion wie die Sport- derpreis im Sortiment. 

spiele FIFA 98, NBA Li- 

ve 98, das Rennspiel Need for Speed 2 und die legendäre Aufbausimu- 
lation SimCity 2000. Jeder Titel wird DM 14,98 kosten, die Initiatoren 
erwarten im Rahmen des Weihnachtsgeschäfts Abverkäufe von mehre- 
ren 100.000 Einheiten. 

Info: Tandem-Hotline 089/60856497 


Tips & Tricks-Lexikon 


Das ultimative Kompendium für 1993 


Sie suchen Tips & Tricks zu Ihrem Lieblingsspiel und haben ausgerech- 
net die entsprechende Ausgabe der PC Action verpaßt? Macht nix! Ge- 
meinsam mit unserem Schwestermagazin PC Games haben wir sämtli- 
che Tips & Tricks des Jahres 1998 für Sie noch einmal auf zwei CDs ge- 
packt. Ob es nun um Anno 1602, Final Fantasy VII, Commandos, Star- 
Craft, Unreal oder Tomb Raider geht, im großen Tips & Tricks Lexikon 
der Spiele 1998 werden Sie auf jeden Fall fündig. Neben den mehr als 
400 Seiten Tips & Tricks enthalten die CDs 
200 Bugfixes, Updates und 

Patches, eine 

umfassende 
Sammlung aktu- 
eller Treiber und 
die Version 2.2 
des bewährten Mo- 
gelprogramms PC 
Games Cheat. Eine 
ganze Reihe attrakti- 
ver Zusatz-Tools vom 
Bildschirmschoner über 
Desktop-Themes bis hin 
zum Trainer rundet das 
pralle Soft- 
ware-Paket ab, 
das im Handel zum 
fairen Preis von DM 
29,95 zu haben ist. 
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FUNDSACHEN IiEEEEEEEEEEEEEEE 


Truman ist unter uns! | Tereie# = 
Seinen Spieltriebam 

Computer lebt ein | 

Junger Holländer auf 
ganz eigene Weise 
aus: Im Lauf der Zeit 
hat er nach und nach 
fast sein gesamtes 
Haus mit dem Inter- 
net verbunden, so 
daß Besucher seiner Homepage (http://www.icepick.com) sich 
haarklein über seinen Tagesablauf informieren können. Unter ande- 
rem erfahren Sie, wer wann wie lang den Klingelknopf an der Haus- 
tür gedrückt hat, was zu welcher Zeit aus dem Kühlschrank entnom- 
men wurde und wie es um die Verdauung des Hausherrn bestellt ist. 
Mittels eines Barcode-Scanners ist es sogar möglich, genau den In- 
halt des Mülleimers aufzuschlüsseln... 


Washington D.C. 


Air Force One-Gewinnspiel 


THE HOUSE 


Eine Woche für zwei Per- 
sonen in Washington D.C. 
inklusive Besuch im 
Weißen Haus und Crui- 
se-Trip auf dem Poto- 
mac River! Das ist der 
Preis, auf den sich un- 
ser Leser Oliver Strot- 
zer aus 01968 Senf- 
tenberg für die Ein- 
sendung der richti- 
gen Antwort zu un- 
serem Buena-Vista- 
Gewinnspiel in der 
PC Action 10/98 
freuen darf. Wir 
gratulieren herz- 
lich und wün- 
schen ihm einen 
erlebnisreichen, 
angenehmen a 
Aufenthalt im m en 
Land der unbe- 
grenzten Möglichkeiten! 


JLILE 
ERTL 


Prarkiay Forn 


WORTE DES MONATS EacEEEEEEE 


„Hallo, Jungs! 

Egal ob ihr den beissenden Geruch von verbrennendem Gummi liebt, 
oder das schlüpfrige Gefühl von in Massageöl getränktem Vinyl 
spüren wollt...., seid sicher, ihr findet es hier....LATEX, der Kult, die 
erotische Sensation.“ 


Wir wissen zwar nicht, was an dem Geruch von brennendem Gummi 
erotisch sein soll und denken bei dem Wort „Vinyl“ eher wehmütig 
an unsere alten Schallplattensammlungen, aber was den Leuten bei 
Raven Software in ihrem Spiel Latex zum Thema Erotik eingefallen 
ist, hat mit Kult sicherlich auch nix zu tun. 


VERMISCHTES F,\ 458 SE EZ, 


Daikatana am Ende? 


ION Storm laufen die Mitarbeiter davon 


Mehr oder weniger aus heiterem 
Himmel haben mindestens acht 
Mitarbeiter von John Romeros Fir- 
ma ION Storm dem Unternehmen 
den Rücken gekehrt. Sie veröf- 
fentlichten gemeinsam ein State- 
ment, in dem sie bedauern, daß 
sich aufgrund ihres Ausscheidens 
der Release von Daikatana mögli- 
cherweise weiter hinauszögern 
könnte. Ferner betonen die Be- 
troffenen, daß jeder von ihnen 
persönliche Gründe für seine Ent- 
scheidung habe. John Romeros 
Kommentar: „Glücklicherweise 
haben sich die Mitglieder des Dai- 
katana-Teams in einem günstigen 
Moment zu ihrem Schritt ent- 
schlossen. Die meisten Levels sind 
fast fertig, die Programmierung 
ist weitgehend abgeschlossen und 
beinahe die gesamte Musik be- 
steht bereits. All die Leute, die 
uns jetzt verlassen, haben Wichti- 


John Romeros Firma ION Storm 


mußte schwere personelle Verlu- 
ste hinnehmen. Die Fertigstel- 


KISS digital 


Bloodshot ehrt Rock-Legenden 


Das Entwicklerteam Bloodshot Entertainment, das sich aus ehemali- 
gen ION Storm-Mitgliedern rekrutiert, will KISS, den Rock-Heroen der 
70er Jahre, in einem Spiel seine Reverenz erweisen. Das Produkt soll 
auf Todd McFarlanes Psycho Circus-Comics basieren und natürlich im 
Soundtrack reichlich Gebrauch von originalen KISS-Titeln machen. Als 
Vertrieb für das unkonventionelle Produkt konnte Mike Wilsons Gathe- 
ring of Developers gewonnen 
werden. Wilsons Kommentar: 
„Schon seit Jahren habe ich vor, 
einmal ein KISS-Spiel herauszu- 
bringen. Die Gelegenheit, zu- 
gleich mit dem großartigen krea- 
tiven Potential von Bloodshot 
Entertainment und mit KISS zu 
arbeiten, war fast zu schön, um 
wahr zu sein. Gene [Simmons] 
und die anderen Bandmitglieder 
sind ebenso wie die Bloodshot- 
Crew absolut begeistert von den 
Möglichkeiten eines solchen 
Spiels.” Simmons, Sänger und 


Bassist bei KISS, fügt augenzwin- 
kernd hinzu: „Es ist ein gutes Ge- 
fühl, wenigstens einmal g.o.d. 


Die Rockhelden von KISS werden 
zu Protagonisten eines Compu- 
terspiels von Ex-ION-Storm-Mit- 


lung von Daikatana soll darun- 
ter jedoch nicht leiden. 


auf seiner Seite zu haben...” arbeitern. 


DIE ANDERE HITPARADE EEE 


FETTE BEUTE! Im wahrsten Sinne des 


ges zu dem Projekt beigetragen, 
und ich bin dankbar, sie in mei- 
nem Team gehabt zu haben. Jetzt 
ist es an der Zeit für sie, neue Wege zu gehen, und ich wünsche ihnen 
Glück dabei!“ Laut Romero wird sich der Mitarbeiterschwund kaum auf 
die Fertigstellung von Daikatana auswirken. 

Info: http://www.ionstorm.com 


Wortes diebische Freuden erwarten den 
Spieler bei Dark Project von Looking 2 
Glass! Endlich wieder einmal ein innova- 
tives Spielkonzept! 


Compilation-Krieg II 
TopWare zieht Klage 
gegen EA zurück 


LEICHENSCHAU! Mit dem Totentanz Grim 
Fandango hat LucasArts dem brachlie- 
genden Adventure-Genre neues Leben 
eingehaucht! Ein makabres Epos mit 
dem Zeug zum Klassiker! 


Laut einem Bescheid des 
Landgerichts Mannheim vom $% 
24. November hat der Publi- 
sher TopWare die im Zusam- \ 
menhang mit der Veröffentli- 
chung der Compilation „Play 5 
the Games” (vormals „Best of 
Games”) gegen Electronic ME 
Arts erhobene Klage wegen 
angeblicher Werksspionage 
zurückgezogen. Auslöser des 
Rechtsstreits war Electronic 
Arts’ Entscheidung, statt ei- 
ner nicht zustande gekomme- 
nen, mit TopWare geplanten 
Compilation ein Spielepaket 
in Kooperation mit Infogra- 
mes und Virgin Interactive 
auf den Markt zu bringen. 


KULTOBJEKT! Nach Tomb Raider 3 hat! 
der Lara-Mythos ein paar kleine Kratzer 
abbekommen. Für einen eventuellen 
vierten Teil tun Innovationen wirklich 
dringend not! 


SCHMERZHAFT! Sowohl die hirnrissige 
Story als auch das miserable Gameplay 
des unsäglichen Prügelspiels Theatre of 
Pain liegen erheblich über der Schmerz- 
grenze! Bitte nicht mehr schlagen! 


Der Stein des Anstoßes: die Compila- 
tion Play the Games Vol. 1, mit der 
Electronic Arts zusammen mit Info- 
grames und Virgin Interactive TopWa- 
res Budget-Sammlung Gold Games 3 
Konkurrenz macht. 


DREIST! Mit der Verkaufsversion von 
Freespace: Silent Threat hat sich Inter- 
play keinen Gefallen getan: Das Add-On 
läuft erst mit Patch und ist auch dann 
noch sehr absturzfreudig. 


W) 
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| sim cıTY 3000| |; 


eine Bombe, vier Zu it |) N ra 
Jahre später ließ uns x ai | | 
Maxis mit Sim City ge) 
2000 an ihrer Vision en A | 
für das nächste Mil- | tl | 
lenium teilhaben. 
Nachdem von beiden 
Spielen weltweit 
rund sechs Millionen 
Exemplare über die 
Ladentische gingen, 
folgt nun der nächste 
Streich. Kann das be- 
tagte Spielkonzept 
auch heute noch 
überzeugen? Wir 
stürzten uns für Sie 
tief in die Häuser- 
schluchten der 
- ersten spielbaren 
RR Version. 
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In der größtmöglichen Auflösung läßt sich 
kaum noch eine akzeptable Spielgeschwin- 
digkeit erreichen. Die Farben wirken mit 
der RivaTNT leicht verwaschen, die Kontu- 


ren etwas undeutlich. 


chon der erste Blick auf das 
Stusinei läßt Großes 

erahnen: Neben einem 
Terrainseditor finden sich dort hi- 
storisch korrekte Topographien 
von 22 Originalstädten sowie 
natürlich diverse Anfängerstädte, 
darunter auch ein Tutorial für ab- 
solute Neueinsteiger. Ach ja, alte 
Sim City 2000-Städte dürfen 
natürlich auch eingeladen und 
konvertiert werden. Ein kurzer 
Klick und schon sind Sie zum Bür- 
germeister eines beschaulichen 
Dörfchens ernannt worden, des- 
sen Gründungsjahr entweder 
1900, 1950 oder das Jahr 2000 
ist. Ihr Ziel ist klar definiert und 
aus den Vorgängern bekannt: For- 
men Sie aus Nichts eine florieren- 
de Metropole. Also frisch ans 
Werk: Zunächst einmal pflastern 
Sie per Drag und Drop ein paar 
Straßen in die Prärie, dann müs- 
sen Sie Bauzonen zuweisen. 


u a 


Starten eye, 


= . ei 


Vom zweckmäßigen Hauptmenü verzweigen Sie in die einzelnen 


lichsten auszumachen. 


Wohngebiete, Geschäftsviertel 
und Industriezonen leichter, mitt- 
lerer und dichter Bebauung wer- 
den anschließend zugeteilt, aber 
immer noch regt sich in Sim City 
3000 gar nichts. Klar, zunächst 
muß die Strom- und Wasserversor- 
gung sichergestellt werden, und 
schon sehen Sie automatisch die 
ersten Baustellen. Offensichtlich 
halten die Sims Ihre Stadt nun für 
lebenswert und beginnen damit, 
sich dieser zu bemächtigen. Doch 
die kleinen Kerlchen sind an- 
spruchsvoll und um Steuern ins 
Stadtsäckel zu bekommen, bedarf 
es einer weisen Planung. Errichten 
Sie nach und nach Polizeistatio- 
nen, Krankenhäuser, Schulen, 
Universitäten, Spielplätze, Müll- 
plätze, Busstationen, U-Bahnen, 
Museen, Büchereien, usw., denn 
Ihre Bewohner fordern alle städti- 
schen Einrichtungen, die auch Sie 
gern in Ihrer Nähe wissen würden. 


Spielteile. Ärgerlich: Einmal im Spiel gelangen Sie nicht mehr hier- 
hin zurück, sondern müssen erst komplett das Programm verlassen. 


Die St. Pauls Kathedrale ist eine der Se- 
henswürdigkeiten des Spiels. Mit 3Dfx-be- 
schleunigter Grafik sind die unscharfen 
Konturen und die Pastellfarben am deut- 
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Klare Linien, sattere Farben. Im Software- 
Modus präsentiert sich Sim City 3000 
tatsächlich mit Abstand am schicksten. Dank 
der fünf Zoomstufen reicht eine Auflösung 
von 800 x 600 Bildpunkten auch völlig aus. 


n | DAS sim CITY -UNIVERSUM 


u Sim Citys Ur-Version wurde schon 1989 veröffentlicht und war 

| ohne jegliche Action-Elemente das erste Computerspiel seiner 
Art. Viele Fachleute glaubten, es würde deshalb ein ziemlicher 
Flop werden. Wer würde sich denn schon vor den Computer setzen und für 
Stunden an einer einzigen Stadt herumbasteln? Doch es kam ganz anders 
und über 6 Millionen Sim City-Packungen wanderten über die Ladentische 
und eine der großen Erfolgsstorys der Spielegeschichte begann. 


Sim City 1989 
64x64 Kartengröße 
66 Objekte 

2 Verkehrswege 


Heutzutage mögen die Spielinhalte 
des ersten Sim City als simpel und 
wenig abwechslungsreich gelten, 
dennoch verfügte es bereits über alle 
grundlegenden Features. Es gab die 
bekannten Wohn-, Gewerbe- und In- 
dustriegebiete, ein Verkehrssystem 
mit Straßen und Schienensträngen 
und natürlich Berechnungsroutinen, 
um die Wechselwirkungen zu simulie- 
ren. Um den Bedürfnissen der Ein- 
wohner nachzukommen, konnten 
Polizei- und Feuerwehrstationen, 
Parkanlagen oder Sportstadien ge- 
baut werden. 


3 Baugebiete 


Obwohl es kaum ein kürzeres Ver- 
fallsdatum gibt, als bei einem PC- 
Spiel, stand Sim City lange Zeit 
sehr hoch in der Spielergunst. Nach 
vier Jahren aber war es Zeit für ei- 
nen Nachfolger. Sim City 2000 
nutzte natürlich die technisch ver- 
besserte Hardware, bot statt 16 
Farben nun 256 und eine höhere 
Bildschirmauflösung. Die Spielan- 
sicht wechselte von der Vogelper- 
spektive zu einer drehbaren isome- 
trischen Landkartendarstellung. Die 
Gebäude wurden größer und detail- 
lierter. Schulen, Krankenhäuser 
und andere öffentliche Einrichtun- 
gen erweiterten die Möglichkeiten 
der Sim City-Bürgermeister, die für 
ihre Leistungen nun von den Be- 
wohnern auch ausgezeichnet wer- 
den konnten. Es gab mehr Möglich- 
keiten im Bereich der Stromversor- 


Sim City 2000 1993 


128x123 Kartengröße 
184 Objekte 
4 Verkehrswege 


8 Baugebiete 
(Bebauungsdichten, Flug- 
und Seehafen) 


gung, der Bekämpfung des 
Großstadtverkehrs und viel 
mehr Platz, um seine Stadt 
richtig auszubauen. 
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Mikrowellen. Leben in der Bude 

kraftwerk In der Tat gibt es in ei- 

t ner Sim City-Stadt im- 
mer etwas zu tun. Mal 
ist die Krimialitätsrate 
zu hoch, dann stört die 
Luftverschmutzung, ein 
Solar a Eh nn 
Kraftwerk eist auf oder es gil 
Staus zu entzerren. Lö- 
sen Sie das erste Pro- 
blem, kündigt sich an 
anderer Stelle schon 
das nächste an. Bewäl- 
Elem tigen Sie aber alle Pro- 
Wohnhaus }ieme zufriedenstel- 
lend, werden Sie von 

u Ihren Bewohnern mit 


> » Extragebäuden und vie- 
“ len Steuern vereehrt. 
Besonders letztere wer- 
Lincoln den Sie dringend 
Center benötigen, denn ohne 
"Simmentaler" läuft 

<E 


hier gar nichts, was 
auch Sim City zu einer 
knallharten WiSim - 
Färberei macht. O.K., mittler- = nr 

weile werden Sie ge- & ER - a? ER N 

merkt haben, daß sich Solche Bürgersilos entstehen in Wohngebieten mit hoher Dichte mit der Zeit automatisch. Ganz nach 


am eigentlichen Spiel- dem Vorbild von Manhattan beherbergen die Wolkenkratzer aber in der Regel Luxusappartments und 
prinzip im Vergleich zu keine Sozialwohnungen. 


o |BAS IST NEU IN DER STADT 
1 Sim City 3000 nutzt die aktuellen Hardware-Standards voll aus. Statt Mit jedem Sim City- 


j 
| 
r 
| 
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256 Farben bekommen Sie 65.000 zu sehen und wenn Sie ein Grafikkar- Spiel hat sich die Kar- 
te mit ausreichend Speicher im PC haben, stehen Bildschirmauflösungen tengröße verdoppelt. 
bis zu 1600x1280 zur Verfügung. Alle Objekte sind mit gerenderten Bitmap-Grafi- Sim City 3000 liegt ein 
ken dargestellt. Deshalb verfügen diese jetzt über vier verschiedene Seitenansich- Raster von 256 x 256 
ten, was natürlich die Orientierung nach dem Vergrößern oder Drehen der Spielan- Feldern zu Grunde. 
sicht erleichtert. Kleine Animationen wie flatternde Wimpel oder sich drehende Sa- 

telliten-Schüsseln beleben die Szenerie. Erstmals ist der Alltag in den Sim Cities auch sichtbar. Je nach Ver- 
größerung erkennen Sie sogar die Bewohner, die Ihrem Tagwerk nachgehen, sehen, wie der Verkehr nach 
Simulationsgesichtspunkten eigens berechnet wird und Autos nicht mehr ziellos umherfahren. Es gibt neue 
Auszeichnungen für den Spieler-Bürgermeister, ausgefeiltere Verwaltungs- und Analyseoptionen sowie rich- 
tig viel Bauplatz. Sim City 3000 nutzt Landkarten, die viermal größer sind als noch im Vorgänger. 


Abkommen mit Nachbarn Nein Ja, für Wasser-, Strom-, und Müllrechte. 
Einwohner — richt sichtbar ———— ie Simsssindbei-Ihrer Tätigkeit sichtbar ——————————— 


Farben 256 65.000 


veDaugo 


Gebäudearchitekt-Tool Kompliziert und umständlich Einfach zu benutzendes Baustein-Werkzeug 
listorische Gebäud Nei Met fü Be Weltstäd 

Informationen und Feedback  Zeitungsmeldungen und Diagramme | Infolaufband mit Direktzugriff, Berater und Antragsteller 

Sound 8 Bit, wenige Soundeffekte 16 Bit Stereo und 3D-Umgegebungssound 


ad, DESONG UT UTO AU 


Vergrößerungsstufen Drei Zoomstufen Fünf Zoomstufen 


PC ACTION 1/99 


sim CITY 3000 Gy, S17aWe]3=g 1 1le/atzu5 


SO SPIELT SICH SIM CITY 3000 


Ihre Sim-Untertanen benötigen einen Ort zum Leben, die Wohngebiete. Um Arbeit 
zu finden und Geld zu verdienen, werden Industrieansiedlungen gebraucht. In Ge- 
werbegebieten finden Büros und Ladenzeilen ihren Platz, dort machen Ihre Sims 
Geschäfte oder gehen einkaufen. Schließen Sie alle Bereiche an ein Straßennetz 
an. Zur Grundversorgung gehören ein Kraftwerk, an das über ein Stromnetz alle 
Gebiete angeschlossen sein müssen sowie eine Wasserversorgung mit Türmen, 
Pumpstationen und unterirdisch verlegten Wasserrohren. 


Straßendorf sich schnell zu einer stattlichen Ansiedlung mausern, vorausgesetzt 
die Grundversorgung stimmt. Sie errichten also weitere Kraftwerke, bauen die Was- 
serversorgung und das Verkehrsnetz aus und sorgen mit Bibliotheken oder Hoch- 
schulen für die kulturelle Attraktivität. Wenn Sie es sich leisten können, mag das 
ein oder andere historische Gebäude, die Lebensqualität noch einmal steigern. 


ones Advisor 


Power Plant Explodes I; 
It was bound to happen. A power plant 
exploded. We let une of our plants rum 
at an abmormally high capacity for too |, 
long, and that ane just cauldn’t take | 

|tne’swain. Untess we want anoiter IMMER 

) one 10 blow, were going to have to 
pay more attention to the basics of 
Tuning a city, 


Build! more power plants immediately. 


eignisse auf dem Laufenden. Handlungsbedarf besteht, wenn rote Meldungen auf- 
leuchten, dann bedeutet das meistens Streß. Ein Klick auf die Zeile bringt Sie zum 
Krisenpunkt, der betreffende Berater Ihrer Verwaltung erstattet Rapport und 
schlägt erste Maßnahmen vor. Auch wenn solche Ereignisse nicht einkalkulierte 
Löcher in die Stadtkasse reißen, hier muß schnellstens gehandelt werden. 


Starten Sie nun die Simulation und erleben Sie nach kurzer Zeit, wie sich die aus- 
gewiesen Bauzonen langsam mit Leben füllen. Als nächsten Schritt müssen Sie 
nun an eine funktionierende öffentliche Verwaltung denken. Einige Polizeireviere 
sorgen in einem bestimmten Umkreis für Sicherheit, und mehrere Feuerwachen 
haben ihre jeweiligen Bezirke unter Kontrolle. Eine erste Schule weist Ihren Sim- 
Einwohnern den Weg in eine verheißungsvolle Zukunft. Ihre Stadt beginnt zu 
wachsen. 


Mit Sicherheit werden Sie mit den zunehmenden Problemen der wachsenden 
Großstadt zu kämpfen haben. Die Kriminalitätsrate steigt, Ihre Bürger fordern 
mehr und teurere Einrichtungen: Sportstadien, Kinos oder Entertainment-Parks. 
Der Auto-Verkehr nimmt beängstigende Ausmaße an, Eisenbahnstrecken und U- 
Bahn-Trassen müssen für Entlastung sorgen. Der Ausstoß der Wegwerf-Gesell- 


Er 


Selbst wenn Sie alles gemeistert haben, auch für die erfolgreichsten Stadtober- 
häupter hat Sim City immer noch Herausforderungen parat. Je nach Optionsein- 
stellung zufällig oder auf Wunsch können Sie Ihre Fähigkeiten im Katastrophen- 
Management beweisen. Bei der Bewältigung von Feuersbrünsten, Erdbeben, Bür- 
gerrevolten und sogar dem Einfall von Außerirdischen zeigt sich, wie gut Sie die 
Mechanismen und Wechselwirkungen einer funktionierenden Stadt kennen. 
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Wolkenkratzer 


Autowerk 
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den Vorgängern kaum 
etwas verändert hat, 
dafür aber bei der Prä- 
sentation umso mehr. 
Gleich fünf Zoomstu- 
fen erlauben Ihnen 
ein völliges Eintau- 
chen in Ihre Stadt, die 
sich so vielfältig prä- 
sentiert, daß so man- 
cher "echte" Bürger- 
meister wohl vor Neid 
erblassen dürfte. Im- 
merhin 350 verschie- 
dene Gebäude hat Ma- 
xis vorgerendert, die 
je nach Stadtentwick- 
lung im Spielverlauf 
automatisch entste- 
hen. Dazu kommen 
über sechzig histori- 
sche Bauten, wovon 
Sie jeweils zehn ko- 
stenfrei in jeder City 
plazieren können. 
Plazieren Sie das 
World Trade Center 
neben den Eiffelturm 
und garnieren Sie das 
> Arrangement noch 
mit ein bißchen 
Neuschwanstein und 
der Sphinx. Hier alles 
kein Problem! Sollte 
Ihnen das übrigens 
immer noch nicht aus- 
reichen, wird im In- 
ternet in Kürze ein 
Architektur-Kit zum 
Herunterladen bereit- 


E DE 
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Gute Idee! Durch die Verlagerung 


stehen. Damit können Sie dann 
Ihre eigenen Häuschen für Ihre 
Traumsiedlungen entwerfen. 
Wirklich beeindruckend sind 
auch die zahlreichen Animatio- 
nen Ihrer Sims, die jetzt 
tatsächlich als Einzelfigürchen 
durch die Häuserschluchten tap- 
sen. Kinder spielen auf Bolzplät- 
zen, Handwerker wuseln über 
Baustellen, Krankenschwestern 
hasten zum Hospital, die Feuer- 
wehr liefert sich ein Wettrennen 
mit Müllwagen oder Heutrans- 
portern und Flugzeuge schwe- 
ben fröhlich über den Wolken- 
kratzern herum - noch nie wur- 
de das Stadtleben so realistisch 
und so schön dargestellt. Auflö- 
sungen von bis zu 1.600 x 1.200 
Bildpunkten (mit 16 MB Gra- 
fikspeicher) sorgen für fantasti- 
sche Einblicke, doch auch der 
Software-Modus mit 800 x 600 
Bildpunkten läßt Bürgermeister- 
Herzen höher schlagen. 


Wo ist das Menü? 

Doch keine Sorge, ein paar neue 
Features hat Ihnen Maxis natür- 
lich auch spendiert. Die Mausbe- 
dienung wurde z.B. komplett 
überarbeitet und zusammen mit 
einigen Hotkeys fällt Ihnen spä- 
ter kaum noch auf, daß Sie in ei- 
ner hochkomplexen Simulation 
schalten und walten. Sollten Sie 
einmal zu viele Probleme auf ein- 
mal zu bewältigen haben, hilft 
ein Klick auf das Beratermenü. 


der Mülldeponie auf die andere 


Flußseite werden Ihre Sims in den teuren Wohngebieten nicht durch 


Gestank belästigt. 
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Wassertürme und Pumpstationen versorgen jedes Stadtgebiet mit dem 
lebenswichtigen Naß. Ein in der Nähe der Einzelgebäude verlaufender 
Kanal gewährleistet bereits einen funktionsfähigen Anschluß. 


berhinaus weitere Ideen für ganz 
andere Spielansätze. Insbesonde- 
re mit der Entwicklung einer 3D- 
Grafikengine versuchte Maxis sein 
Sim City-Universum auch in ande- 
ren Genres unterzubringen. Mit 
wenig Erfolg allerdings. Der inter- 
essante Ansatz war es, Sim City- 
Spielern die Möglichkeit zu ge- 
ben, ihre selbsterbauten Städte in 
einer dreidimensionalen Grafik- 
darstellung aus der Ich-Perspekti- 
ve zu erleben. Maxis hat dies mit 
der Flugsimulation Sim Copter 
und dem Rennspiel Streets of Sim 
City umgesetzt. Leider kam es in 
beiden Spielen bei der Konvertie- 
rung der Sim City-Städte immer 
wieder zu Problemen, vor allem 
aber hinkte die 3D-Technologie 
weit ihrer Zeit hinterher. Auch 
das ursprüngliche Konzept für das 
neue Sim City 3000 sah eine poly- 
gonbasierte 3D-Grafik vor. Maxis 
präsentierte den Schritt in die 
dritte Dimension bereits vor zwei 


Jahren der Öffentlichkeit auf = 


Spiele-Messen und seiner Home- 
page im Internet. Doch plötzlich 
wurde das gesamte 3D-Projekt 
eingestellt. Die Designer hatten 
sich in die Idee verrannt, unbe- 
dingt etwas komplett Neuartiges 
bieten zu müssen. Dabei wäre 
beinahe übersehen worden, was 
denn die beiden Vorgänger so er- 
folgreich hatte werden lassen, 
nämlich das ausgewogene Game- 
play. Maxis hatte viele seiner Sim 
City-Kunden befragt, was sie denn 


o | EVOLUTIONEN EINER SPIELIDEE 
3 Die erfolgreiche Städ- e— 1 = 
\l te-Simulation lieferte Sim Copter 
—— | den Designern darü- — 


Als Heli-Pilot erhalten Sie Aufträ- 
ge, den Verkehr in Ihrer Sim City 
zu regeln oder Brände zu löschen. 


Ein konzeptloses Rennspiel, dem 
außerdem die mangelhafte Gra- 
fik-Engine zu schaffen machte. 


So sollte es einmal aussehen das 
dritte Sim City-Spiel. Das 3D-Pro- 
jekt wurde jedoch abgeblasen. 


von einem Fortsetzungspiel der 
Serie erwarten würden. Kaum je- 
mand äußerte sich dabei über 3D- 
Grafik. Damit konnte sich das De- 
sign von Sim City 3000 wieder auf 
seine Wurzeln und die Grundstei- 
ne des Erfolges besinnen. 
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Stadtautobahnen eignen sich besonders zur 
Überbrückung gleich mehrerer Zonen. Erst 
wenn Sie die Highways mit Auffahrrampen 
versehen, können Sie auch genutzt werden. 


Gleich sieben hilfsbereite Men- 
schen erläutern Ihnen hier, wie 
Sie die anfallenden Aufgaben am 
effektivsten in den Griff bekom- 
men. Ein stets mitlaufender 
Nachrichten-Ticker am unteren 
Bildschirmrand ersetzt die Tages- 
zeitung und hält Sie stets über 
alle Vorgänge in der Stadt auf 
dem Laufenden. Taucht dort eine 
rot eingefärbte Meldung auf, 
deutet dies auf Probleme hin. Ein 


Wohngebiet (drei 
Bebauungsdichten) 


Gewerbegebiet (drei 
Bebauungsdichten) 
Industriegebiet (drei 
Bebauungsdichten) 


Linksklick auf die Meldung bringt 
Sie dann automatisch zum Kri- 
senherd. Klasse! In Sim City 3000 
können Sie auch erstmals mit 
Ihren Nachbarstädten in Kontakt 
treten. Besteht eine Strom-, 
Straßen- oder Kanalverbindung 
zur angrenzenden Gemeinde, 
können so z. B. durch die Liefe- 
rung von Energie oder die Abfal- 
lentsorgung ein paar zusätzliche 
Talerchen verdient werden. Die 


Mülldeponie 
ausweisen 


Hafenanlagen 


Flughafenareal 


Stimmung 
Kriminalität und Polizei 
Bevölkerungsdichte 
Stromversorgung 
Brandgefahr und Feuerwehr 
Landpreise 
Umweltverschmutzung 
Transport & Verkehr 
Wasserversorgung 
Baugebiete 
Tabellen und Grafiken 
om NR 


Use As Map 
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i Feine) 


Stadtname 


Elevation: 
Land Value: 
Zone Type; 
Powered: 
Wiatered: Yes 
‚Air Pollutlon: 
Water Pollution; 


Advisors: 
PS Eure“ Um, 


# 


Fa IR 
Trafalgar Square mitten in einem Industriege- 
biet? Dank der frei plazierbaren Sehenswür- 
digkeiten ist es relativ einfach, realistisch 


aussehende Innenstädte zu verwirklichen. 


neuen Landkarten sind inzwi- 
schen bis zu viermal größer als 
beim Vorgänger, was in der Tat 
Millionenstädte gigantischen 
Ausmaßes erlaubt. Um diesen 
noch Herr werden zu können, 
läßt sich die Spielgeschwindig- 
keit vierstufig regulieren und 
auch an eine Pausenfunktion 
wurde gedacht. Diese ist beson- 
ders bei hereinbrechenden Kata- 
strophen auch dringend erforder- 


Polizeireviere und 
Gefängnisse 


Feuerwachen 


Gesundheits- und Bil- = \ 
 dungseinrichtungen 


Links auf dem Bild können Sie erkennen, daß 
den Gebäuden Strom fehlt. Über das automa- 
tische Auswahlmenü suchen Sie sich eines von 
neun möglichen Kraftwerkstypen heraus. 


lich. Die Palette reicht hier von 
"stinknormalen" Bränden, Explo- 
sionen oder Erdbeben bis hin zu 
Alien-Attacken oder Tornados. 


Fahrscheinkontrolle! 

Besonders am Verkehrssystem 
feilte Maxis mit Nachdruck. End- 
lich dürfen Sie Autobahnen bau- 
en und endlich geht der Bau von 
U-Bahn-Linien übersichtlich und 
schnell von der Hand. Ihre Sims 


Das Benutzer-Menü 


PP 


Frühwarnsystem 


7 Baudenkmäler 
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 Abreißen 
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Nachbarstädte 
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No 
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Make Historical [7] 
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Polizei einsetzen 


Feuerwehr einsetzen 
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müssen auch nicht 
mehr in der Nähe Ihrer 
Arbeitsplätze wohnen, 
wenn Ihr Verkehrssy- 
stem funktioniert. Ein- 
mal pro Simulationswo- 
che berechnet das Pro- 
gramm exemplarisch 
die Wegstrecke eines 
Sims pro Viertel. Er- 
reicht dieser mit Hilfe 
Ihres Transportnetzes 
in einer vorgegebenen 
Zeit sein Ziel, ist alles 
in Ordnung. Wenn 
nicht, wird sich das ge- 
samte Viertel wieder 
zurückentwickeln. Hier 
müssen Sie also gut 
planen, werden dafür 
" aber auch durch Zusat- 
zeinnahmen durch den 
Fahrscheinverkauf oder 
Parkgebühren belohnt. 
Brücken und Tunnels 
bauen Ihre Ingenieure 
auf Wunsch vollauto- 
matisch und auch 
Zugstrecken können 
nun in beide Richtun- 
gen befahren werden. 
Prima! Ebenfalls gelun- 
gen ist der vielseitige 
Soundtrack der Kate- 
gorie "Cole-Porter- 
meets-Glenn-Miller", 
der Sie wahlweise über 
das gesamte Spiel be- 
gleitet und für eine 


Darco Arcology 


Gymnasium 


Appartement- 
hochhaus 


Militärbasis 
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lockere, beschwingte Atmosphäre 
sorgt. Dank gleich vierzehn ver- 
schiedenen Musikstücken kommt 
auch nicht so bald Langeweile auf. 


Weniger ist oft mehr 

Zeit für ein Fazit, das wirklich po- 
sitiv ausfallen kann. Sim City 
3000 spielt sich sehr rund, alle 
Elemente wirken gut aufeinander 
abgestimmt. Die neue Bedien- 
oberfläche fällt eigentlich im 
Spielverlauf kaum auf, wohl das 
größte Kompliment, daß man ei- 


KOMMENTAR 


>> Es sollte einst die Revolution in 3D werden, doch diese 
ist ausgeblieben. Zum Glück, denn was Maxis vor zwei Jah- 
ren auf der E3 erstmals präsentierte, hatte wenig gemein 
mit dem jetzigen Sim City 3000. Können Sie sich vorstellen, eine Mil- 
lionenstadt zu regieren, indem Sie lediglich durch Häuserschluchten 
wandern? Die versammelte Fachpresse rümpfte zu Recht damals die 
Nase, reale Bürgermeister haben schließlich auch Ihre Flächennut- 
zungspläne und das damalige Konzept wirkte wirklich nicht durch- 
dacht. Maxis ging in sich und - sehr lobenswert - besann sich seiner 
Wurzeln. So spielt sich Sim City 3000 trotz neuer Features heute zwar 
kaum anders als seine Vorgänger, der Eindruck einer funktionierenden 
Weltensimulation stellt sich aber mit der ersten Spielminute ein. Das 
schicke, hochauflösende Gewand steht dem Maxis-Urgestein sehr gut, 
allein über die 3D-beschleunigten Pastellfarben darf man geteilter 
Meinung sein. Etwas mehr "echter" Schmutz und dunklere Töne wären 
hier wohl besser gewesen. Macht aber nix, schließlich sprechen wir 
über die Wiedergeburt eines der größten Klassiker der Computerspiel- 
geschichte und das Spielprinzip geht auch jetzt noch auf. Die Zeit der 
Rückkehr wurde mit Railroad Tycoon 2 eingeläutet, in Sim City 3000 
und später Civilization: Call to Power findet sie ihre Fortsetzung. Bei 
solch’ grandiosen Spielkonzepten mit der Garantie zur Langzeitmotiva- 


LT] ton lasse ich mir das Recycling gern gefallen. « 


in Industriegebieten geringer 
Dichte, wenn diese nicht mit 
Straßen zugepflastert sind. 


ner Benutzerführung machen 
kann. Absolut gelungen ist der 
interaktive Nachrichten-Ticker, 
der stets über alle wichtigen Vor- 
gänge in der Stadt informiert. 
Dadurch ist es nicht mehr zwin- 
gend erforderlich, allzu oft den 
Spielfluß zu unterbrechen, um in 
Statistiken und Schaubildern 
nach möglichen Problemen zu 
forschen. Die neue Optik sorgt 
vor allem dank der größeren Ge- 
bäudevielfalt und dem Einbau 
von Sehenswürdigkeiten für ein 
authentischeres Stadtbild. Letzt- 
endlich ertappt man sich beim 
Spielen immer wieder dabei, ein- 
fach nur fasziniert der voran- 


P166, 32 MB, Win95/98 


» Tee in, 2 4 
Voll das Leben! Krankenwagen 
und Feuerwehr auf dem Weg zu 
einem Einsatzort. Natürlich 
hören Sie auch das Martinshorn. 


schreitenden Entwicklung zuzu- 
schauen. Hier ist allerdings Vor- 
sicht geboten, denn durch die 
knappen Finanzmittel ist Sim City 
3000 wahrscheinlich mehr denn 
je eine ernsthafte Wirtschaftssi- 
mulation, die eine genaue Pla- 
nung erfordert. Allerdings wur- 
den von Maxis durch die Geschäf- 
te mit der Nachbarschaft oder 
die Gelder aus dem öffentlichen 
Nahverkehr auch die Einnahme- 
quellen vermehrt. Dieses Feintu- 
ning am nach wie vor brillanten 
Spielkonzept sorgt dafür, daß 
auch der dritte Sproß des Klassi- 
kers alle Voraussetzungen zum 
Mega-Hit erfüllt. Christian Bigge 


DirectDraw, Direct3D, DirectSound 
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Ve m.’ \BE DRAKAMN - ORDER OF THE FLAME 


Drakan - Order Of The Flame » Action-Adventure 


HACKHEPETR 


Wenn es darum geht, eine gutgebaute Heldin durch ein gefähr- 
liches Abenteuer zu begleiten, ist eine gewisse Mrs. Croft 
seit Jahren für viele die Traumfrau schlechthin. Jetzt 


Rynn, lebt in einer Fantasy-Welt namens Dra- 
kan und hat einen fliegenden Drachen als Partner. Wir haben 
die erste spielbare Version zum Anlaß genommen, Ihnen nach der 
Vorschau in Ausgabe 10/98 nun weitere Eindrücke zu vermitteln. 


ie Geschichte beginnt in 
DW Heimatdorf. Bei ei- 

nem Wettsaufen in der ört- 
lichen Kneipe muß die Heldin 
feststellen, daß sie offensicht- 
lich nicht ganz so viel verträgt, 
wie sie immer angenommen hat. 
Vielleicht war auch nur der letzte 
Krug Met schlecht, jedenfalls 
landet Rynn irgendwann unter 
dem Tisch und erwacht viele 
Stunden später mit üblen Kopf- 
schmerzen. Das ist allerdings 
nichts im Vergleich dazu, was die 
holde Maid außerdem mit 
Schrecken erkennen muß: Ihr 
‚geliebtes Städtchen ist überfal- 
len und in Schutt und Asche ge- 
legt worden. Hier beginnt die 
Aufgabe für den Spieler. 


Heimatdorf ade 
IEs ist noch Nacht, am Himmel® 
prangen die Sterne. Weniger 
idyllisch sieht es am Boden der] 
Tatsachen aus. Rynn findet sich 
zwischen Trümmern und ausge- 
brannten Häusern wieder. Als 
Begrüßungskomitee krabbeln ein 
paar Scavenger herum. Scaven- 
ger sind zwar Aasfresser, also so- 
zusagen die Geier des Landes 
Drakan, sie schrecken aber nicht: 
davor zurück, auch lebende Beu- 
te zu attackieren. Deshalb muß 
Rynn schauen, daß sie a) 
schnellstmöglich eine Waffe auf- 
treibt oder b) die sogenannte 
„Nimm-die-Beine-in-die-Hand”- 
Taktik anwendet. Recht früh 
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trifft sie auf den Dorfältesten 
Lujian: Er ist der letzte Bewoh- 
ner - alle anderen Menschen 
sind entweder getötet worden 
|oder geflüchtet. Der weise Mann, 
einer von rund 25 Nichtspieler-y 
charakteren, berichtet der Hel-5 ’ 
din, was geschehen ist. Eine 

Meute blutgieriger Wartoks sei 

über den Ort hergefallen. Einige 

Bürger habe man zudem ver- / > 
schleppt, darunter auch Rynns 
jüngeren Bruder. Für die Dame 
mit der roten Haarpracht gibt es 
kein „Wenn und aber“. Sie ist 
stinksauer und geschockt und 
will Fynn unbedingt finden und 
retten. Lujian glaubt außerdem, 
daß hinter den Greueltaten mehr 
als ein „normaler“ Wartok-Über- 
fall steckt. Offensichtlich hat den 
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machtgierige Magier Kulrik seine 
bösen Finger im Spiel. Er will 
wohl das ganze Land in Angst 
und Schrecken versetzen und die 


Welt mit dem Zauberspruch der 


Dunkelheit knechten. Der Dorfäl- 
teste rät Rynn noch, den uralten 
Drachen Arokh zu suchen. Die ro- 
te Panzerechse werde ihr helfen 
und sie durch die Wildnis Dra- 
kans begleiten. 


Zauberhafte Frau 

Was Rynn genau erwartet, weiß 
sie nicht. Im Gespräch mit weite- 
ren Nichtspielercharakteren wird 
der PC-Besitzer mehr über die 
Hintergrundgeschichte erfahren 
und Aufträge für kurze Sub- 
quests erhalten. Es folgt eine 
Reise durch 14 Levels in fünf gra-) 
fisch unterschiedlichen, riesigen 


Jjeinige Wartoks auf uns zu. Was 
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Szenarien. Von der wilden Berg- 
welt ihrer Heimat kämpft sich 
Rynn durch eine Art Südsee- 
Welt, verschachtelte Höhlensy- 
steme, rauhe Eislandschaften 
und ein vulkanisches Gebiet. 
Wettereinflüsse wie Nebel, Regen 
und Schnee sollen für entspre- 
chende Atmosphäre sorgen. Für 
die kampferprobte Frau gilt es, 
rund 50 Waffenarten, Heiltränke 
und andere Gegenstände zu fin- 
den. Außerdem kann sie einige 
Zaubersprüche erlernen. Sobald 
sie den Drachen Arokh besteigt, 
hat sie die Kontrolle über das 
Tier und kann es Feuer spucken 
lassen. Das birgt freilich einige 
Vorteile. Als wir den Canyon-Le- 
vel anspielten, stürmten sofort 


un? Mit dem Schwert kämpfen 


Gruselige Atmosphäre in einer Höhle: Die skrupel- Willkommen in der Hölle! Im Vulkan-Szenario lie- 
losen Wartok-Krieger stellen die Skelette ihrer fert sich Arokh mit zahlreichen fliegenden Feinden 


Opfer gewöhnlich wie Trophäen zur Schau. ein feuerwerkartiges Gefecht. 


und hoffen? Nein, wir rannten 
schnell zu unserem Reittier und 
erhoben uns in die Lüfte, 
während die Wartoks zunächst 
dumm guckten und dann das 
Weite suchen wollten. Es war 
kein Problem, die Bodentruppen 
genüßlich aus der Luft zu rö- 
sten. Dann aber unterlief uns of- 
fensichtlich ein Fehler. Einer der 
Wartoks war entfleucht und hat- 
te seine Kumpels an der Feuer- 
schleuder alarmiert, die prompt 
mit Flammenkugeln auf unser 
Gespann ballerten. 


Arokh, bei Fuß! 
Jede Kreaturart in Drakan hat 
übrigens ihre eigene Künstliche 
Intelligenz. Während also War- 
toks in Gruppen auf Rynn zustür- 
men, rennen sie beim Anblick 


Rynn ist perfekt durchtrainiert und ihr Repertoire an Bewegungen soll voll „Lara-Croft-kompatibel werden“. In unserer spiel- 
baren Version konnte die Rote Amazone bereits einige Ausweichmanöver. Sie schlägt Vorwärts- und Rückwärtssalti und rollt 
| sich seitlich, nach vorne und nach hinten ab. Mit einer Waffe in der Hand vollführt sie normale Schläge oder Special Moves - 
ähnlich wie bei einem Prügelspiel. Außerdem erklimmt Rynn Leitern, schwimmt und taucht. Abwehrbewegungen und die Möglichkeit, 
© sich z. B. an Felssimsen hochzuziehen, sollen ebenfalls noch integriert werden. 


Wenn Rynn untertaucht, zeigt dieser 
blaue Balken rechts oben an, wie lange 
sie noch die Luft anhalten kann. 
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Um kleine Gegner treffen zu können, 
muß sich Rynn ducken. Aus dieser Posi- 
tion heraus sind seitliche Rollen möglich. 


nahe auf die Pelle gerückt. Ein 
Rückwärtssalto verschafft Luft. 


PERSONALAKTE 


N 


Rynn ist eine Voll- 
blutkriegerin. Sie 


u wird nicht ruhen, 
= ehe sie ihren Bru- 


as ie der aus den Klauen 


Ku 


‘ 
“a mit dem 
Fi Fi 


7 rekt, außer Y 
dem versteht sie es, 
attackierende Gegner Ps 
mit allerlei akrobati- 
schen Kunststücken zu nar- 
Be ren. Im Laufe ihrer Suche 
wird die rothaarige Dame 
zudem magische Fähig- ® 
keiten erlernen. 


' des Zauberers Kul- 

= rik befreit hat. Die 

" Amazone ist im 
Umgang 


Sch wert . 
’ fast per-/ 


Wartoks sind eine orkähnliche, bullige 
Rasse von Kriegern, die für den Zauberer 
Kulrik die Drecksarbeit erledigen. Die über 
zwei Meter großen Monster setzen voll auf 
ihre Muskelkraft, sind aber eher langsam 
und verbaiiniem=ßlg dumm. Es war auch 

. eine Horde von 
ER». Wartoks, 


"alle Bewoh- 
ner ge- 
tötet und 
E X den jün- 
u geren 
Bruder der flot- 


ten Amazone 
entführt 


dorf überfal- Ä 
; len, fast” 


Wie die Entwickler mit Licht enielan®, zeigt sich auf diesem Screenshot: Rynn wird von der Fackel ange- 
strahlt. Weiter im Hintergrund verliert sich die Leuchtkraft, wobei der Übergang ins Dunkel sehr weich ist. 
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Arokh ist eine lebende Legende, ein berühm- 
ter Drache. Er wird zum besten Freund der 
schönen Rynn. Normalerweise röstet Arokh 
seine Gegner mit seinem Feueratem. Er hat 
aber noch eine weitere Fähigkeit: Das geflü- 
gelte Reptil ist in der Lage, das kämpferische 
„> Können seiner Opfer zu 

übernehmen, indem er 
deren Energie aufsaugt. 

Ds lernt er stän- 


Links: Hier beginnt Rynns Aben- 
teuer: Die brutalen Wartoks ha- 
ben ihr Heimatdorf in Schutt 
und Asche gelegt. Oben: In der 
sogenannten Insel-Welt entdeckt 


Die freie Kamera erlaubt viele 
Perspektiven. Auf diesem Screen- 
shot sehen wir Rynn aus der 
Sicht eines Feindes, der aus ei- 
nem Gewässer auftaucht und so- 


Rynn einen Tempel. 


fort angreift. 


des Drachens davon oder holen 
Verstärkung. Giganten reagieren 
wiederum gänzlich anders (lesen 
Sie dazu auch den Kasten „Mon- 
ströse Gegner“). Rynn kann 
ihren geflügelten Gefährten 
übrigens auch rufen. Das ist wit- 
zig gemacht: Beim ersten Ver- 
such schreit sie nur „Arokh, 
komm!“. Wenn die Echse nicht 
auftaucht, erhebt die Amazone 
ihre Stimme bereits energischer 
(„Arokh, komm jetzt, ich brauche 
Dich!”). Hilft alles nichts, folgt 
ein fordernder Pfiff, der z. B. 
auch im realen Leben zu hören 
ist, wenn Herr Schmidts Lumpi 
mal wieder nicht hören will und 
sich lieber mit der Nachbarshün- 
din vergnügt. Natürlich gibt es 
Stellen, wo Arokh nicht landen 
kann, zum Beispiel in engen 
Felsspalten oder Höhlen. Da der 
Drache ebenfalls nicht auf den 
Mund gefallen ist, teilt er seinem 
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Frauchen auch mit, warum er 
nicht weiterhelfen kann. Er ist 
überhaupt ein gelehriges Kerl- 
chen - später kann er nicht nur 
Feuer spucken, sondern auch 
Gegner mit einem Lavastrahl tö- 
ten oder einfrieren. 


Fliegende Sumoringer 

Drakan bietet ein Gefühl absolu- 
ter Bewegungsfreiheit in der rie- 
sigen Fantasy-Welt. In der end- 
gültigen Version soll Rynn auch 
ein Buch mit Karten besitzen, 
die ihr die Orientierung erleich- 
tern. Alles in allem wird sich 
Spieler also nicht hoffnungslos 
verirren, besonders weil das Ac- 
tion-Adventure trotz allem sehr 
linear aufgebaut ist. Was die Rät- 
sel betrifft, waren bei der uns 
vorliegenden Version die übli- 
chen „Drücke-Schalter-benutze- 
Schlüssel-suche-Gegenstand-fin- 
de-Weg“-Puzzles eingebaut. Die 
Programmierer wollen aber noch 
eine Menge tun, um darüber hin- 
aus etwas Neues zu bieten. Zum 
Alltagsgeschäft soll es u. a. 
gehören, geheimnisvolle Schrift- 
rollen zu lesen und daraus die 
richtigen Schlüsse zu ziehen. Be- 
reits jetzt deutet sich dagegen 
an, daß Drakan mit einer Menge 
phantasievoller Gegnertypen 


aufwartet. Neben den bereits er- 
wähnten Scavengern, Wartoks 


Mit Pfeil und Bogen bestreiten 
wir Distanzkämpfe. 


Der schwarze Ritter ist ein harter Brocken. 
Hier trifft er seine Gegnerin mit einer sen- 
genden Flammenklinge. 


„ | DIE SGRAFISCHEN KNIFFE 


Transparenz-, Farblicht-, und Schatten-Ef- 
fekte sollen Drakan ebenso zu einem opti- 
schen Feuerwerk werden lassen wie die 
sogenannte Layer-Technik. Dabei würden Vorausset- 
zungen für einen besonders eleganten Übergang von 
Innen- zu Außenszenarien geschaffen, heißt es von 
Herstellerseite. Man darf sich das so vorstellen: 
Während Rynn auf ihrem Drachen durch die Lüfte se- 
gelt, entdeckt sie einen Höhleneingang in weiter Fer- 
ne. Sie fliegt hin, landet, steigt ab und betritt den 
Dungeon - ohne Verzögerung, harten Übergang oder 
Nachladen. Wenn sie sich schließlich um 180 Grad 
dreht, wird sie durch den Zugang immer noch sehen 
können, was sich außerhalb der Höhle abspielt. Die 
Riot-Engine, das ist das für die Grafik verantwortliche 
Programm-Tool, unterstützt alle modernen 3D-Kar- 
ten. Für die Animationen verwenden die Entwickler 
ein Skelett-Modell - alleine Rynn soll über 140 Bewe- 
gungsphasen haben. „Unsere Engine ist in der Lage, 
ganze Armeen von Feinden auf dem Boden darzustel- 
len, während der Spieler fliegt“, sagt Chef-Program- 
mierer Stuart Denman. Geschäftsführer Alan Patmore 
verspricht die Einarbeitung von Bump Mapping. Da- 
mit werden ganze feine 3D-Strukturen noch plasti- 


A 


Rynn wurde auf Basis eines Skelettmodells er- 
stellt, um die Animationen möglichst flüssig und 
realistisch zu machen. Liebe zum Detail: Die Hel- 
din ist auf der linken Schulter tätowiert. 


scher dargestellt. Multi-Texturing mache außerdem 
Voodoo2-Karten noch mehr Dampf. Die Riot-Engine 
klebt dabei während eines Rechenzyklus zwei Textu- 
ren auf die Polygonkörper der Charaktere. Besonders 
leistungsstark ist der Code, um sehr weitläufige 
Landschaften darzustellen. 
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gern auseinandersetzen. 


In der Folterkammer der Wartoks muß sich 
Rynn häufig mit ganzen Horden von Krie- 


Erster Teilauftrag erfüllt! Rynn hat das Hei- 
lige Buch gefunden. Dies muß sie jetzt aber 
zum Tempel bringen. 
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Mit einem Schwert aus Mitrhil-Metall streckt die Amazone einen Wartok mit einem Streich nieder. 


Rynn findet ihren jüngeren Bru- 
der in einer Folterkammer. Wie 
kann sie ihn aus dieser mißli- 
chen Lage befreien? 


und Giganten entdeckten wir 
Monster, die so ähnlich wie das 
Alienvieh im gleichnamigen Film 
aussehen und sich mit Vorliebe 
im Wasser aufhalten. In Höhlen 
und Minen tummeln sich Riesen- 
spinnen und zu groß geratene 
Käfer. Im Hoheitsgebiet von 


dieser Zeilen war jedenfalls ziemlich ge- 
schockt, als er mit seiner holden Maid in einer Art Ha- 
fenanlage herumspazierte und plötzlich eines dieser 
Ungetüme erblickte. Dummerweise erblickte der 
schätzungsweise 20 Meter große Riese auch die Hel- 
din, woraufhin ein mächtiges Brüllen ertönte. Nur aus 
Spaß wollten wir die Künstliche Intelligenz des 
Fleischberges testen und stellten dabei fest: Wenn der 
Spieler auf Distanz bleibt, schnappt sich der Gigant 
immer wieder herumliegende Kisten und wirft damit 


o | MONSTROSE UND IATELLIGENTE GEGNER 
| Die vielleicht beeindruckendsten Monster nach Rynn. Deshalb ist eine Konfrontation auch dann 
A in Drakan sind die Giganten. Der Verfasser gefährlich, wenn man den Koloss z. B. aus weiter Ent- 


fernung mit Pfeil und Bogen attackiert (abgesehen 
davon, daß ihn dies gar nicht zu jucken scheint). 
Kommt man dem Vieh zu nah, versucht es, seinen 
winzigen Gegner zu zertreten. Und dann - wir konn- 
ten gar nicht schnell genug reagieren - packte die rie- 
sige Hand urplötzlich zu: Wie einst die weiße Frau im 
Kinofilm King Kong zappelte Rynn noch kurz in der 
Faust des Giganten, um anschließend in hohem Bo- 
gen durch die Luft zu fliegen. Die Landung war 
äußerst unsanft. Treffender ausgedrückt: Game over! 


Wenn Rynn auf Distanz bleibt, 
schnappt sich der Koloss herum- 
stehende Kisten und schleudert 
sie mit großer Wucht. 


Tänzelt die Heldin in der Nähe 


des Viehs herum, versucht der 
Gigant, die für ihn winzige Frau 
zu zertreten. 


Game over: Das Monster hat die 
Heldin gepackt und schleudert 
sie durch die Luft. 
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SO SPIELT SICH DRAKAN 


Drakan läßt sich mit einer Kombination aus Tastatur und 
Maus sehr intuitiv spielen. Per Maus bestimmt der Spieler 
die Blickrichtung. Den linken Knopf benutzt er zum Zuschla- 
gen oder Schießen (je nach Waffe). Mit den Pfeiltasten „hoch/runter“ 
geht Rynn, mit „links/rechts” macht sie seitliche Ausweichbewegun- 
gen. Drückt der PC-Besitzer eine Pfeiltaste zweimal kurz hintereinan- 
der, vollführt die Heldin einen Special Move - zum Beispiel einen Sal- 
to. Die Shift-Taste ist zum Springen, die Steuerungstaste zum Ducken. 
Mit „Return“ benutzt man Schlüssel oder aktiviert Schalter. Wenn die 
Amazone auf ihrem Drachen sitzt, kann sie mit „Shift“ steigen und mit 
„Strg“ sinken. Im Lauf des Abenteuers muß der Spieler viel erkunden, 
häufig kämpfen, mit Nichtspielercharakteren sprechen, Schalter- und 


Schlüsselpuzzles lösen, Fallen umgehen und kletterrätsel bewältigen. 


©) mu 
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Mit der Taste „Ende“ öffnet der 
Spieler das Inventar. Will er ei- 
nen Gegenstand nehmen, wählt 
er diesen per Mausklick und 
zieht ihn auf die Hand der Hel- 
din. Links ist die Anzeige für Le- 
bensenergie, rechts ein Fenster, 
das Gegenstände beschreibt, z. 
B. Werte von Waffen. 


Freilich gibt es bei Drakan auch 
die obligatorischen Schlüssel- 
rätsel. An dieser Stelle öffnet 
Rynn ein Tor im Canyon der War- 
toks. Den Schlüssel hat sie be- 
reits in der Hand, jetzt muß sie 
nur noch zum Schloß gehen es 
und mit der Benutzentaste „Re- 
turn” aktivieren. 


Wenn ein Gegner dem ruhenden Drachen allzu nahe kommt, vertei- 


digt sich die Panzerechse selbst. 


Arokh, also in der Luft, treiben 
sich schwarze Klingendrachen 
und geflügelte Wesen herum, die 
Köpfe von Engeln und Körper von 
Sumoringern haben. Nicht von 
schlechten Eltern ist ferner der 
schwarze Ritter, der einen Mi- 
neneingang bewacht. Mit seinen 
Flammenklingen kann er Rynn 
ganz schön Feuer unterm sexy 
wackelnden Hintern machen. 


Erscheinungstermin verschoben 
Dadurch, daß die Heldin sich auf 
zweierlei Arten fortbewegen 
kann, ergeben sich einige Chan- 
cen für das Action-Gameplay: 
Schließlich sind Boden-Boden-, 
Boden-Luft-, Luft-Boden- und 
Luft-Luft-Gefechte möglich. Zu 


Fuß betätigt sich Rynn ähnlich 
wie in Die By The Sword als 
Hackepetra oder schießt mit 
Pfeil und Bogen auf fliegende 
Gegner. Auf dem Drachen sitzend 
brutzelt sie feindliches Fußvolk 
und Katapulte weg und liefert 
sich mit anderen fliegenden Ein- 
heiten Dogfights ä la Panzer Dra- 
goon. Ursprünglich sollte Rynn 
bereits im Februar ihren Drachen 
Arokh satteln dürfen. Kurz vor 
Redaktionsschluß erfuhren wir, 
daß es jetzt wohl doch April wer- 
den wird, ehe die Fantasy-Ama- 
zone den indirekten Kampf ge- 
gen Lara Croft aufnehmen kann. 
Wir sind gespannt. 


Harald Fränkel 
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>> Kann die flotte Rynn die scheinbar übermächtige Lara 
Croft ausstechen? Ich denke, daß die Amazone aus dem 
Hause Psygnosis eine Chance hat. Die Landschaftsgrafik 


Hier ist Endstation für den Drachen Arokh. Rynn muß landen, ab- 
steigen und die Gegend zu Fuß weiter erkunden. Das rechte Icon 
zeigt übrigens, wieviel Energie der fliegenden Echse zur Verfügung 
steht, um Feuer zu spucken. 


m A‘ 


und die Texturen sehen bereits jetzt besser aus als bei Tomb Raider 3, 
mit dem Drachen Arokh offenbaren sich zusätzliche Möglichkeiten für 
das Gameplay und die Steuerung ist intuitiver. Allerdings müssen die 
Programmierer von Surreal Software an der derzeitigen Version noch 
einiges feilen, damit am Ende auch der Spielspaß stimmt. Unsere 
frühe Vorabversion hatte noch viele Grafikfehler und wenige Sound-Ef- 
fekte - darum geht es aber erst in zweiter Linie. Wichtiger ist viel- 
mehr, wie die Story transportiert wird (Zwischensequenzen und Nicht- 
spielercharaktere fehlten zum jetzigen Zeitpunkt noch) und ob die Ma- 
cher bei den Rätseln innovative Ideen einbauen und die zwar flüssi- 
gen, aber nicht perfekten Animationen noch verbessern - Lara bewegt 
sich halt eleganter und weiblicher. Wenn mit der Fertigstellung alles 
nach Plan läuft, sind wir im April schlauer. 


Mind. P 166, 16 MB RAM, 3D-Karte, Win95 
Direct 3D, Glide, DirectSound3D, QSound 


Heiltränke verbergen sich häufig 
in Fässern. Deshalb ist es auch 
sinnvoll, sie mit dem Schwert zu 
zertrümmern. 


Kämpfe spielen bei Drakan eine 
große Rolle. Hier stellt sich der 
Heldin ein alienartiges Monster 
in den Weg. 


8 Sp. LAN,TCP/IP, Modem ter deutsch 
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Interstate ‘82 ° Action 


NEW 
WAVE 


Die 80er Jahre - das waren Reaganomics, 
Krieg der Sterne, die Wiedervereinigung, 
aber auch die coolen Sonnenbrillen von Don 
Johnson, Magnums roter Ferrari, Ghost in the 


Machine von The Police und Nenas 99 Luftballons. Wie man aus der- 
art disparaten Elementen ein im wahrsten Sinne des Wortes abgefah- 
renes Computerspiel machen kann, zeigt zur Zeit das Activision-Team 
um Zack Norman im kalifornischen Santa Monica... 


Die Suche nach Groove führt Skye und den coolen Afro-Amerikaner 
Taurus auch ins Neonlicht-durchflutete Spielparadies Las Vegas. 


Die neue, Darkside-Grafik-Engine ermöglicht eine viel feinere Dar- 
stellung des Terrains als im Vorgänger Interstate ‘76. 
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or etwas mehr als einem 
\r" brachte Activision mit 

Interstate °76 eine regel- 
rechte digitale Verbeugung vor 
den 70ern auf den Markt. Kulti- 
ge Afro-Frisuren, Steghosen und 
knackige Funk-Klänge prägten 
das Bild, ein Deja-vu-Erlebnis 
jagte in diesem Programm das 
andere. Fast hatte man beim 
Spielen das Gefühl, in einer die- 
ser grottenschlechten Kult-TV- 
Serien mit Columbo, Kojak & Co. 
gelandet zu sein. Sicherlich liegt 
es weniger am Gameplay als viel- 
mehr am perfekt nachempfunde- 
nen Ambiente, den markanten 
Charakteren und der unkonven- 
tionellen Hintergrundstory, daß 
Interstate °76 auch heute noch 
jedem halbwegs informierten 
Computerspiele-Freak ein Begriff 
ist. Technisch blieb das Pro- 
gramm nämlich ziemlich weit 
hinter den Erwartungen zurück: 
Die auf Mechwarrior 2 basieren- 
de Engine war einfach zu 
schwerfällig, um die für eine ra- 
sante Highway-Ballerei notwen- 
dige Frame-Rate auf die Beine 
zu stellen, und die Grafik wirkte 
auch im Hardware-beschleunig- 
ten Modus noch grobklotzig und 
unattraktiv. Interstate "82 soll 
nun in ein paar Wochen weit 
mehr bieten als nur eine Fort- 
setzung der Story unter dem 


Vorzeichen der 80er Jahre. 
Activision erfand für den I °76- 
Nachfolger das Rad sozusagen 
noch einmal neu, implementier- 
te mit Darkside eine Hardware- 
nähere, auf Heavy Gear II basie- 
rende Engine, überarbeitete das 
System zum Anpassen der Wagen 
von Grund auf und führte eine 
ganze Latte an neuen Gameplay- 
Elementen ein, die den Spiel- 
spaß in bisher ungekannte 
Höhen treiben sollen... 


Kriminell bis obenhin 

Reichlich wirr mutet das an, was 
von der Hintergrundstory bis 
jetzt schon durchgesickert ist, 
aber wenn man sich’s genau 
überlegt, ist das genau der Stoff, 
von dem auch Miami Vice, Knight 
Rider, The A-Team und Konsorten 
leben: Groove Champion, seit ei- 
nem Unfall schwer behindert, 
kommt in arge Bedrängnis: Mehr 
durch Zufall stößt er auf krimi- 
nelle Machenschaften, bei denen 
nicht nur die Contra-Rebellen ih- 
re Finger im Spiel haben, son- 
dern auch der US-Präsident 
höchstpersönlich. Jetzt weiß 
Groove offensichtlich zuviel und 
wird von den Gaunern massiv un- 
ter Druck gesetzt. Bevor sie ihn 
jedoch endgültig kidnappen, ge- 
lingt es ihm, einen Hilferuf an 
seine Schwester, die smarte Mo- 
torradbraut Skye, auszusenden. 
Skye wiederum wendet sich in ih- 
rer Not an Taurus, einen exzen- 
trischen, eigenwillig gekleideten 
Afro-Amerikaner, der seinen Wa- 
gen zur ultimativen Kampfma- 


INTERSTATE 82 [Ma] Ser 


Wenn das mal keinen Achsenbruch gibt! Spektakuläre Stunts wie bei 
Miami Vice & Co. bekommen Sie in Interstate "82 zuhauf zu sehen. 


schine ausgebaut hat. Gemein- 
sam setzen Skye und Taurus alles 
daran, Groove aufzuspüren und 
herauszufinden, wer genau hin- 
ter dem großen Komplott steckt. 
Daß es bei diesem Unterfangen 
nicht immer bei kleinen Blech- 
schäden bleibt, versteht sich von 
selbst. 


Führerschein? Alle Klassen! 

Einer der herausragendsten Unter- 
schiede von Interstate "82 ge- 
genüber seinem Vorgänger ist die 
Möglichkeit, in den Missionen auf 
mehrere verschiedene Fahrzeuge 
zurückzugreifen: Immer wieder er- 
geben sich Situationen, in denen 
Sie beispielsweise Ihren Wagen 


BIZARRE SCHAUPLÄTZE 


verlassen, um mit einem herrenlos 
herumstehenden Motorrad eine 
enge Passage zu durchqueren oder 
sich mit dem Hubschrauber in die 
Lüfte zu erheben. Gelegentlich 
sind Sie sogar gezwungen, zu Fuß 
das Weite zu suchen - glücklicher- 
weise können Sie seitlich auswei- 
chen oder auf dem Boden entlang- 


-. 


ni 


Mit den abenteuerlichsten Waffen können Sie es bei Ihren Gegnern 
so richtig krachen lassen - eine sehr effektvolle Angelegenheit! 


rollen, um den gegnerischen Ge- 
schossen zu entgehen. Es ist nicht 
immer ganz leicht, sich in der Hek- 
tik des Kampfes für das richtige Ve- 
hikel zu entscheiden: Hubschrau- 
ber sind zwar gut gerüstet und 
schwer zu treffen, aber der kleinste 
Schaden an den Rotorblättern 
kann ihnen rasch zum Verhängnis 


Die ersten Entwürfe für die verschiedenen Locations, an de- 
nen sich die Interstate ‘82-Szenarien abspielen, geben be- 
reits einen guten Eindruck vom abgefahrenen Comic-Stil 


des Programms. Gegenüber dem Vorgänger glänzt Interstate ‘82 mit 
einer breiteren Vielfalt an Schauplätzen: Sie brettern nicht nur die ty- 


pisch amerikanischen Highways entlang, sondern erleben beispiels- 
weise auch in einem weitverzweigten Minenstollen ein wenig Descent- 
Feeling, springen mit Ihrem Flitzer direkt in ein belebtes Einkaufszen- 
trum, erforschen dreckige Abwasserkanäle und machen das lichtdurch- 
flutete Spielparadies Las Vegas unsicher. 


Mi nenstollen . = 


Las Vegas Ni a 
1: Nu 
N 
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werden. Auf einem Motorrad ist 
man hingegen schnell, aber voll- 
kommen schutzlos eventuellen 
Attacken ausgeliefert. 


Frisier-Freuden 

Angesichts der schier unerschöpf- 
lichen Auswahl an verschieden- 
artigen Straßenkreuzern dürfte 
wohl jeder Spieler auf seine Ko- 
sten kommen, zumal sich jedes 
Fahrzeug noch individuell mit den 
abenteuerlichsten Gimmicks auf- 
motzen läßt. Dabei gilt es jedoch 
zu bedenken, daß z. B. jedes Waf- 
fensystem erst einmal Geld ko- 
stet, im Wagen Platz beansprucht 
und ihn zudem noch schwerer 
macht. Entscheidet man sich also 
lieber für den gigantischen Säure- 
werfer und nimmt dabei ein 
schwerfälligeres Fahrverhalten in 
Kauf oder soll man einem flinken, 


. 


Teilweise spielen sich die I "82-Missionen sogar in geschlossenen Räu- 
men ab - hier machen Sie einen Abstecher zu den Abwasserkanälen. 


laserbewaffneten Leichtgewicht 
den Vorzug geben? Hier gibt es 
viel Raum zum Herumexperimen- 
tieren, zumal die Waffensysteme 


ein paar sehr effektvolle Lecker- 
bissen bereithalten - man denke 
nur an die MaGMA-Karpoon, die 
alle zielsuchenden Raketen auf 


ZACK NORMAN DAS NEON-INTERVIEW 


Gerenderte Cutscenes sorgen für 
eine Atmosphäre, wie man sie 
aus den TV-Serien der 80er Jahre 
gewohnt ist. 


Interstate, wie man es bereits 
kennt: wilde Ballereien auf den 
amerikanischen Highways. 


Zack Norman, Desi- 
gner von Interstate 
“82, gehört sicher zu 
den schillerndsten Persönlichkei- 
ten der Spielesoftware-Szene. Er 
begann seine Karriere bei Activi- 
sion mit der Arbeit an Mechwarri- 
or 2 und war auch maßgeblich an 
der Entwicklung von Interstate 
“76 beteiligt. Obwohl Zack mo- 
mentan mit seinem aktuellen 
Projekt wirklich alle Hände voll 
zu tun hat, nahm er sich die Zeit 
für ein Interview mit PC Action 
und ließ seinen sarkastischen 
Witz nur so sprühen. Lesen Sie 
selbst... 


PCA: Zack, warum habt Ihr Euch 
für Euer Interstate °76-Sequel 
ausgerechnet ein 80er Jahre- 
Szenario ausgesucht? Siehst Du 
Interstate ‘82 als eine Art digita- 
le Satire auf die 80er? 


Zack Norman: Ich liebe „Neon”- 
Farben. Kennst Du den Duft, den 
ein guter „neon-grüner” Text- 
marker von sich gibt? Das Zeug 
macht Dich high! Aber paß auf, 
daß Du damit nicht an Deine Na- 
se kommst, denn das gibt einen 
dicken, grellen Schmierer und die 
Leute werden Dich auslachen. 

Die 80er Jahre sind cool. New 
Wave-Musik ist cool. Letzte Nacht 
war ich im Viper und die Band 
brachte eine echte Punk-Cover- 


54 Version von Der Kommissar - ich 


brüllte „Fuck yeah, Jackass!, und 
ließ mich glatt zu einem Stage- 
Dive hinreißen. 

Beantwortet das Deine Frage? 


PCA: Na klar. Interstate ‘76 war 
voll von Seitenhieben auf typi- 
sche 70er Jahre-US-Fernsehse- 
rien. Gibt es in Interstate "82 
ähnliche stilistische Einflüsse? 


Zack Norman: Miami Vice meets 
Road Warrior. Crockett & Tubbs 
meets Mad Max. Du spielst Tau- 
rus, der seine Afro-Matte gegen 
Jerri-Curls eingetauscht hat. Lei- 
nen, Baby... 


PCA: Ein wichtiger Aspekt von In- 
terstate ‘76 war die Musik. Wel- 
che Klänge werden wir in Inter- 
state ‘82 zu hören bekommen? 
Habt Ihr Euch für einen neu kom- 
ponierten Soundtrack im New- 
Wave-Stil entschieden oder wer- 
det Ihr die originalen Kracher aus 
den 80ern verwenden? 


Zack Norman: Die Grundstim- 
mung ist ganz New Wave. Wie in 
Interstate °76 besteht der 
Soundtrack aus einer Reihe von 
Songs, die von Originaltiteln aus 
der Zeit „inspiriert“ sind. Meine 
Einflüsse sind Duran Duran, 
Madness, The Police, Bowie, Gary 
Numan, Wall of Voodoo, Gang of 
Four, B52s, DEVO und alles von 
Jan Hammer. 


Zack Norman, Projektleiter für Interstate “82, hat seine ganz eigene 
Art von Humor, die sich natürlich auch im Design seines aktuellen 
Spiels niederschlägt. 


Tatsächlich ist es viel aufregen- 
der, mit New-Wave-Musik zu ar- 
beiten als mit Funk, weil dieser 
Stil viel weltumspannender ist. 
Mann, die Scheiße, die aus Groß- 
britannien und Deutschland ge- 
kommen ist, war wunderbar, je- 
des Land hatte seine eigene Rich- 
tung, aber alles war genial. Hier 
hatten wir DEVO und Police, aber 
Ihr hattet Adam and the Ants und 
Nena. Wir hatten Billy Idol und 
Ihr The Smiths. Das war alles so 
geil. Es war das Goldene Zeitalter 
von MTV! 

Dies ist die Musik, mit der ich 
aufgewachsen bin. 1982 habe ich 
für die Musik gelebt - „I was 
blinded with science, I had tain- 
ted love, I had a heart of glass“. 


Und das Beste an der ganzen Sa- 
che - es kommt alles wieder. Man 
hört es im Radio und in den 
Clubs. Nur weiter so! 


PCA: Einer der Schwachpunkte 
von Interstate ‘76 war zweifellos 
die Grafik-Engine. Was habt Ihr 
bei Interstate “82 in dieser Hin- 
sicht geändert, um das Spiel 
diesmal wirklich rasant zu ma- 
chen und ihm ein zeitgemäßes, 
glanzvolles Gesicht zu verleihen? 


Zack Norman: Yeah, wir haben ei- 
ne Menge getan. Das Game hat 
die aktuellste und radikalste Ren- 
dering-Engine, die ich jemals ge- 
sehen habe. Sie wirft wie wild mit 
Polygonen um sich und die Fra- 
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das getroffene Fahrzeug umlen- 
ken, oder den Satelliten LARS, der 
mit verstärkten Lichtstrahlen eine 
Menge Unheil anrichten kann. 


Straßenfeger 

Interstate “82 wird sehr linear 
und missionsbasiert aufgebaut 
sein - voraussichtlich können wir 
mit etwa zwei Dutzend Einzel- 
spieler-Missionen und ca. 30 Mul- 
tiplayer-Szenarien rechnen. Letz- 
tere umfassen Deathmatches, 
Rennen sowie einen Capture-the- 
Flag-Modus über Netzwerk oder 
Internet und bieten den Spielern 
auch die Möglichkeit, in Teams z. 
B. gegen die Künstliche Intelli- 
genz des Computers anzutreten. 
Letztere weist gegenüber dem 
Vorgänger ebenfalls eine ent- 
scheidende Änderung auf: Simu- 
liert werden sowohl gute als auch 


Taurus ist der Kerl, dessen Rolle 
man als Spieler in Interstate 82 
übernimmt. Neuerdings kann er 
sogar sein Auto verlassen. 


schlechte Fahrer, um dem Spieler 
das Gefühl eines möglichst „reali- 
stischen” Gegenübers zu vermit- 
teln. Wer Interstate “82 spielen 
will, wird nicht mehr ohne 3D- 
Beschleunigerkarte in seinem 
Rechner auskommen - zur „Be- 
lohnung“ gibt's dafür eine we- 
sentlich attraktivere Optik als im 
Vorgänger: Mehrere, zuweilen 
auch farbige Lichtquellen verpas- 
sen sowohl den Innenräumen als 
auch den Outdoor-Abschnitten 
die richtige Atmosphäre, realisti- 
sche Explosionen und Partikel-Ef- 
fekte bei den Raketen sorgen zu- 
sätzlich für Würze. 

Herbert Aichinger 


P 133, 24 MB RAM, 3D-Beschleuniger 


Direct3D, Glide, PowerVR, SGL, Rredline 


LAN, Internet 
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me-Rate kreischt förmlich. Es ist 
so ein Luxus, mit den weltbesten 
Programmierern, Künstlern und 
Designern zusammenzuarbeiten, 
die alle nur ein Ziel haben: ein 
Spiel mit einer derart komplexen, 
eleganten und Hardware-nahen 
Technologie zu erschaffen 


PCA: Interstate ‘82 gibt dem 
Spieler die Möglichkeit, zwischen 
verschiedenen Fahrzeugen hin- 
und herzuwechseln und sogar 
sein Gefährt zu verlassen. Muß 
man dies tun, um in dem Spiel 
auf einen grünen Zweig zu kom- 
men, oder kann man sich als 
Spieler auf das Fahrzeug be- 
schränken, mit dem man am be- 
sten zurechtkommt? Welchen 
Einfluß hat dieses neue Feature 
aufs Gameplay? 


state "82-Teams zeigen am Fußboden ih- 
res Büros, daß sie auch mit „analogen“ 
Sportwagen souverän umgehen können. 


Zack Norman: Der Spieler kann 
sich im Singleplayer-Modus für 
jedes beliebige Fahrzeug ent- 
scheiden. Er kann seinen ge- 
wohnten Wagen beibehalten 
oder ihn mit größeren, durch- 
schlagskräftigeren Waffen aufrü- 
sten. Man kann Motorräder be- 
nutzen, exotische Sportwagen, 
aufgemotzte 50er-Jahre-Wagen, 
Hotrods, Station Wagons (ä la 
Family Truxter) und Riesen-Ro- 
boter-Ameisen fahren. Du kannst 
Interstate ‘82 sogar zu Fuß 
durchspielen, wenn Du gut bist! 
Wir nennen das „Multi-Vehicle- 
Combat” und so funktioniert das 
Ganze: Im Einzelspieler-Modus 
muß man Orte aufsuchen, die 
mit dem Auto nicht erreichbar 
sind - Du brauchst also vielleicht 
ein Motorrad, um über einen 
Canyon zu springen oder 
einen engen Gang zu pas- 
sieren. Im Multiplayer- 
Modus kriegen die Spieler 
den „Frag“ nicht, bis der 
„Fahrer“ sein Leben verlo- 
ren hat. Der verfolgte 
Spieler hat also die Mög- 
lichkeit, sein Fahrzeug zu 
verlassen und seinen Weg 
zu Fuß fortzusetzen. Als 
Fußgänger kann er sich 
nun nach einer Deckung 
umschauen, sei es ein 
Graben, ein Gebäude oder 
gar ein Bunker mit Rake- 
tenwerfer. 


PCA: Habt Ihr Euch für Interstate 
“82 mit der Fahrphysik von ech- 
ten Autos beschäftigt? 


Zack Norman: Alle modernen 
Rennspiele nehmen die tatsäch- 
liche Fahrphysik als Ausgangs- 
punkt, ganz egal für welche 
Plattform oder für welchen Ga- 
meplay-Typ sie entwickelt wer- 
den. Aber ich muß betonen, daß 
ein Spiel nicht allein deshalb den 
Charakter einer Simulation be- 
kommt, weil sich das Fahrmodell 
an tatsächlichen physikalischen 
Gegebenheiten orientiert. Nimm 
als Beispiel Interstate “82. Die 
Programmierer begannen mit der 
realistischen Fahrphysik, um die 
Parameter zu definieren, nach 
denen sich ein Fahrzeug im Spiel 
verhält, aber dann haben sie sich 
von der „Realität“ verabschiedet, 
um den „Spaß“ nicht zu kurz 
kommen zu lassen. Hast Du je- 
mals versucht, in einem V-8 Mus- 
cle-Car bei 130 km/h das Steuer 
herumzureißen, um im belebten 
Las Vegas in eine Seitenstraße 
abzubiegen? Wir wollen, daß 
dies als eine AUFREGENDE Erfah- 
rung mit einem REALISTISCHEN 
Touch rüberkommt - das Auto ist 
echt, man kann es steuern und 
vor allen Dingen bringt es 
SPASS. 

Die Idee, die dahintersteckt, ist, 
dem Spieler nie Zeit zu geben, 
sich Gedanken über die Fahrphy- 


sik zu machen. Alles soll sich so 
RICHTIG anfühlen, daß ihm der 
Gedanke nie in den Sinn kommt. 


PCA: Welche neuen Features habt 
Ihr in Sachen Fahrzeug-Anpas- 
sung und Waffen auf Lager? 


Zack Norman: Das Interface für 
die Anpassung der Fahrzeuge 
ist durch und durch grafisch 
und „drag & drop“. Es ist also 
sehr leicht, seinen Wagen aus- 
zurüsten. Größere, kraftvollere 
Waffen beanspruchen mehr 
Platz im Auto als kleinere, 
schwächere. Das Interface ist 
viel flexibler als in Interstate 
“76, aber Du mußt es gesehen 
haben, um es richtig schätzen 
zu lernen. 

Wir haben eine ganze Reihe 
neuer Waffen implementiert, 
inklusive SDI-Waffen (Krieg der 
Sterne), die Strahlen von krei- 
senden Satelliten herabrufen, 
und Karpoons, die beim Geg- 
ner einen Motorschaden verur- 
sachen. Wir haben Säure- 
Sprüher, Farben-Sprüher, Flam- 
menwerfer, Minenleger, Gift- 
gas-Injektoren und jede Menge 
geheimer Goodies. 


PCA: Zack, vielen Dank für das 
neonfarbene Gespräch... 


Zack Norman: Drive the action - 
drive the combat. Later bro‘... 
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Treffen sich ein Deutscher, ein Franzose und 
ein Österreicher. Sagt der Deutsche: „Hey, laßt 
uns doch eine Panzersimulation machen...” 
Stopp! Auszeit! So oder ähnlich beginnen nor- 
malerweise Witze. Was die Firma Wings Simu- 
lations vorhat, ist aber alles andere als ein 
Witz - wenngleich Deutsche, ein Franzose und 
ein Österreicher beteiligt sind: Nahe Bochum 
arbeitet ein siebenköpfiges Team an einem 
Spiel, das die Spitze des Genres erobern soll. 


Panzer Elite +» Simulation 
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Der Spieler kann im 3D-Cockpit durch die fünf Positionen einer Crew 


wechseln. Unsere Bilder zeigen die Plätze des Fahrers und des Lade- 
schützen in einem amerikanischen Sherman M4. 


wischen 1942 und 1944 lie- 
Ye sich deutsche und 

amerikanische Truppen er- 
bitterte Gefechte. Panzer Elite 
versetzt den Spieler in diese 
Zeit, wobei er wahlweise auf alli- 
ierter oder deutscher Seite Pan- 
zerstaffeln durch Nordafrika, 
Italien und die Normandie führt. 


Realismus zählt, selbst bei der 
Balance der Kräfte. Die Amerika- 
ner kompensieren die unterlege- 
ne Technologie mit schier uner- 
schöpflichem Nachschub und zu- 
sätzlicher Artillerie. Kritikern, 
die die historische Hintergrund- 
geschichte als zu heikel empfin- 
den, will die Firma von vornher- 


PANZER ELITE (Me) jet \ 8] 


Dieser Panther rollt langsam auf 
ein Dorf zu, weil sich dort Infan- 
teristen verbergen könnten. 


ein den Wind aus den Segeln 
nehmen. Es gehe nicht darum, 
den Krieg zu gewinnen, sagt Ge- 
schäftsführer Teut Weidemann. 
„Das Ziel ist, zu überleben.” Die 
Story schreitet also unbeeinflußt 
von den Leistungen des Spielers 
fort. 


Umfangreiche Recherche 

Den PC-Besitzer erwarten pro 
Seite 40 Missionen, die einzeln 
oder als Kampagnen gespielt 
werden können. Einige der Kar- 
ten sind 40 Quadratkilometer 
groß, so daß es eine halbe Stun- 
de dauern kann, nur um von ei- 
nem Ende zum anderen zu fah- 
ren. Die Macher haben viele Ve- 
teranen befragt, Museen besucht 
und alte Handbücher gewälzt, 
um Gefährte wie den Panther, 
den M4A3E2 „Jumbo“, den Sher- 
man und den Tiger originalge- 
treu auf den Monitor zu bannen. 
Deshalb unterscheiden sie sich 
u. a. stark in Feuerkraft, Panze- 
rung und Bewaffnung. Bei der 
Munition bietet Panzer Elite 
nicht nur die üblichen Varianten 
„hochexplosiv”, „panzerbrechend” 
und „Rauch“, sondern alle Unter- 
arten wie Panzergranate 39, Pan- 
zergranate 40 usw. 


Rollenspielelemente 

Die Crew-Mitglieder, die der 
Spieler einteilen darf, gewinnen 
im Laufe der Szenarien an Erfah- 
rung, so daß auch Rollenspiel- 
Elemente einfließen. Sogar an 
Attribute wie Moral, Übersicht 
und Wartungsfähigkeiten wurde 
gedacht. „Ein grüner Ladeschüt- 
ze braucht pro Schuß vielleicht 
sechs Sekunden, während ein er- 
fahrener Kollege es auf einen 
Wert von drei bis vier Sekunden 
bringt”, erklärt Weidemann, wie 
sich dies auf das Spiel auswirkt. 


rn |SO SPIELT SICH PANZER ELITE 


1l Der PC-Besitzer fährt als Kommandant den Führungspanzer und dirigiert je nach Nationalität drei 


(Deutschland) oder vier (USA) weitere Kampfmaschinen, die der Computer steuert. Es ist möglich, 
die Staffel in sechs Formationen über das Gelände zu scheuchen, wobei Genre-typische Befehle wie 
„Feuer auf Sicht“ oder „Greife dieses Ziel an“ gegeben werden können. Der Spieler muß während der Missio- 
nen unter anderem Gebiete auskundschaften, Lkw-Konvois beschützen, Dörfer verteidigen, hinter feindlichen 
Linien kämpfen, Infanteristen retten oder auch auf „Tigerjagd“ gehen, also die damals fortschrittlichsten 
deutschen Panzer aufspüren. Gefechte finden in Städten, auf Ebenen, zwischen Bergketten, in Wäldern und 
Steinwüsten statt, wobei auch Witterungseinflüsse wie Regen oder Nebel und unterschiedliche Bodenverhält- 
nisse eine Rolle spielen. Programmierer Markus Oberranter erklärt, daß sich beispielsweise Straßen erheblich 
auf den Erfolg auswirken - auf Feldwegen oder gar im Schlamm haben die eigenen Truppen erhebliche Ge- 
schwindigkeits-Nachteile. Wer will, kann nicht nur seinen Job als Kommandant erfüllen, sondern auch im ei- 
genen Panzer die Aufgaben von Richtschütze, Ladeschütze, Funker und Fahrer übernehmen. Jede Mission bie- 
tet Primärziele und Sekundärziele, die erledigt werden müssen beziehungsweise sollen. 


Zwischen den Missionen wählt der Spieler anhand einer grafischen Oberfläche seine Panzer, munitioniert 
und betankt sie. Außerdem kann er die Gefährte modifizieren, indem er z. B. zusätzliche Panzerungs- 
schürzen anbringt. Wichtig für einen Erfolg ist ferner, wie die Crew zusammengestellt wird. 
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rn | DAS SCHADENSMODELL k 
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legen größtes Augen- 
merk auf den Realis- 
mus, auch was das 
Schadensmodell be- 
trifft. Eine Kollisions- 
Berechnung setzt den 
Winkel und die Wir- 
kungswerte des Projek- 
tils auf die Panzerung 
fest. Danach folgt das 
Programm dem Weg 
des Geschosses inner- 
halb des Fahrzeugs. 
Panzer Elite hat ein 
Stufenmodell des In- 
nenraums, wo alle in- 
ternen Systeme darge- 
stellt werden. Wenn 
ein Projektil das Sy- 
stem trifft, wird seine 
kinetische Energie ver- 


| Sy Expierer -PE_Demo | E* Paint Shop Pro -Br..|[& Obiedit BSH aa 175 


A6aü3 FA NukeNabber29 | Suscishot 
In diesem Editor gestalten die Programmierer die 84 Fahrzeugtypen. 
Rechts sind die Texturen zu sehen, die auf die Modelle geklebt werden. 


Bei den Geschossen werden nicht Häuser nicht am Stück zusam- 
nur Geschwindigkeit und Gravita- menfallen, sondern Wand für 
tion, sondern auch Drall und Wand. „Das sieht a) gut aus und 
Windeinflüsse berechnet. Das b) kann ich mich in solche Rui- 
Fahrmodell der nen reinstellen 


ringert und die Kompo- Panzer berücksich- = und sie als Schutz 
ne beschädigt. Das tigt die individuel- N verwenden”, er- 
N a le Federung der "m klärt Weidemann. 
Energie Null erreicht, einzelnen Räder. 7 Und noch ein 
Eine Rolle spielt frei- Bei der Landschaft = Wort zur charak- 
lich auch die Art der will das Team eben- "Ro teristischen Dar- 
Munition und der Pan- falls keine Kompro- F stellung der 
zerung. „Es kann sein, misse machen. = Szenarien: Der ei- 
daß der Panzer durch- „Hügel dienen als ne oder andere 


schlagen wurde, aber 
noch kampffähig ist“, 
sagt Teut Weidemann. 
Es sei auch möglich, 
daß z. B. nur einzelne 
Teile des Kettenge- 
fährts beschädigt wür- 
den oder ein bestimm- 
tes Besatzungsmitglied 
getötet werde. 


Schutz, jeder Baum >> Jede Person im Pan- Mitarbeiter ver- 
oder Busch ist Ko) hat ihre eigene Kl. brachte schon mal 
tatsächlich vorhan- Wirhaben sogar eine Be- seinen Urlaub in 
den und keine fehlshierarchie, damitalles der Normandie 
künstliche Polygon- reibungslos klappt. « 
geschichte.” Selbst Markus Oberranter, Pro- 
grammierer 


oder Tunesien, um 
aussagekräftige 
ganze Wälder sind Fotos zu schießen. 
zu finden, die eine gute Tarnung Besondere Merkmale finden sich 
möglich machen. Wer Gebäude dann auch im Spiel wieder, und 
rammt, wird feststellen, daß die zwar in den Bereichen Architek- 


58 Den Tiger im Visier: Shermans müssen dicht an die Raubkatzen her- Dieser 60 Tonnen-Tiger setzt Rauchgranaten ein, um seine Flanke zu 
ankommen, um deren Panzerung knacken zu können. schützen. Das Bild stammt aus dem Italien-Szenario. 
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In der Normandie kann der Panzerkommandant Wälder als Deckung 


benutzen. Verharrt er bewegungslos, ist das Fahrzeug kaum zu sehen. 


tur, Terrain-Eigenschaften und 
Vegetation. 


Neulich im Museum... 

Die 3D-Grafik ermöglicht im ho- 
hen Detail Sichtweiten von bis 
zu 500 Metern, freilich je nach 
Hindernissen, die den Blickwin- 
kel beeinträchtigen. Mit einem 
Fernglas soll der Spieler sogar 
rund vier Kilometer weit sehen 
können. Was die Soundunterma- 
lung betrifft, versucht das Team 
ebenfalls, eine authentische At- 
mosphäre zu erzeugen. Da es 
kaum Originalaufnahmen von 
bellenden Waffen oder Fahr- 
geräuschen aus dieser Zeit gibt, 
mußten die Macher ein bißchen 
tricksen. Beim Motor des Pan- 
thers allerdings sieht es anders 
aus, da sich für dieses Ketten- 
monster eine besondere Recher- 
che- und Aufnahmemöglichkeit 
ergab. Im Panzermuseum zu 
Munster ließ ein Veteran für 
Wings Simulations ein solches 
Ungetüm an - was einen wenig 
hübschen, schwarzen Fleck auf 
der Vitrine hinterließ, die dum- 
merweise direkt hinter dem Aus- 
puff stand. Zwischen den Aufträ- 
gen kann der Spieler auch so et- 
was wie Ressourcen-Management 
betreiben (lesen Sie dazu den 
Kasten „So spielt sich...”). Wie 


Ken lg — ne 


Per 


Mit dem Szenario-Editor gestal- 
ten die Macher die Missionen von 
Panzer Elite. 


wichtig es sein kann, mit Sprit 
zu haushalten, zeigt ein Bei- 
spiel: Der Tiger benötigte rund 
500 Liter Treibstoff auf 100 Kilo- 
meter! 


Editor frei Haus? 
Ob die Macher ihren Mission- 
und Szenario-Editor zum Herun- 
terladen ins Internet stellen 
oder erst auf die bereits geplan- 
te Zusatz-CD packen, steht indes 
noch nicht fest. Im derzeitigen 
Stadium macht Panzer Elite 
einen durchdachten Eindruck, 
auch Grafik- und Sound-Effekte 
stimmen. Inwieweit Weidemann 
& Co. bei all ihrer Liebe zu Detail 
und Realismus das Gameplay auf 
einem unterhaltsamen Niveau 
halten können, läßt sich freilich 
erst im Rahmen eines Tests 
klären. 

Harald Fränkel 


mind. P 166 MMX, 32 MB, Direct3D 


DDraw, D3D, Glide, Q-Sound, FF 


8 Sp. LAN u. TCP/IP 


deutsch/wahlweise englisch 
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AUS DEM NÄHKÄSTCHEN 


o 

Ü | Im Gespräch mit Teut 
| Weidemann, dem Ge- 
| schäftsführer von Wings 


Simulations, erfuhren wir weitere 
Details über das ehrgeizige Pro- 
Jjekt Panzer Elite. 


PCAÄCTION Panzer Elite ist ei- 
ne Simulation. Sie wird aber zahl- 
reiche Hilfen enthalten, die sie 
nicht nur für Hardcore-Freaks in- 
teressant machen sollen. Inwie- 
weit wird der Spieler „bestraft“, 
wenn er den Realismusgrad her- 
absetzt. 


„Taktikbesprechung“: Geschäfts- 
führer Heiko Schröder, Grafik-De- 
signer Eric Cochoneau, Geschäfts- 
führer Teut Weidemann und Pro- 
grammierer Markus Oberranter 
(v.l.). Für Panzer Elite nutzen sie 


Teut Weidemann: Wenn Du Hilfen RUE ELSE 


einschaltest, gibt's weniger Punkte. Das wirkt sich auf die Zahl der Me- 
daillen, die Steigerung der Fähigkeiten des Crew-Personals und den 
Nachschub aus. Wenn man als „Experte“ spielt, bekommt man z. B. den 
Tiger früher — das ist also eine kleine Belohnung. 


PCAÄCTION Die Zwischensequenzen beziehen sich auf den histori- 
schen Hintergrund zwischen 1942 und dem September des Jahres 1944. 
Was wird in den Videos zu sehen sein? 


Teut Weidemann: Originalaufnahmen aus dem 2. Weltkrieg, die in Spie- 
len noch nicht zu sehen waren. Wir haben Archive angegangen, die 
nicht schon ausgelutscht sind. 


PCACTION Stimmt es, daß jedes Besatzungsmitglied im Panzer eine 
eigene Stimme bekommt? 


Teut Weidemann: Jede Position im Panzer hat ihre charakteristische 
Sprachausgabe. Wir hatten ursprünglich sogar an einen Richtschützen 
aus Oklahoma gedacht, der Stunden braucht, um die Reichweiten anzu- 
sagen [lacht]. Das wäre schön gewesen... 


PCAÄCTION Was ist Euch bei Panzer Elite besonders wichtig? 


Teut Weidemann: Neben der Fahrphysik der Panzer, der Ballistik und 
dem ganzen „Krempel“ wollten wir die Kampfumgebung simulieren. Die 
Landschaft verformt sich. Nach einem Artillerieschlag auf ein Dorf kann 
es zum Beispiel sein, daß Du mit dem Panzer gar nicht mehr durch- 
kommst, weil sich so viele Krater gebildet haben. 


Tunesien, Februar 1943: Der Spieler beobachtet von seinem Sherman 
aus, wie sein Platoon attackiert wird. 
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VORSCHAU LADBS alone. 


- 


vollkommendaß die 
nommierte Soft- 
wa miede auch 
ehueiche an- 
dere” hervorragende 
Spiele entwickelt N 
Dazu gehört auch 
Rollenspiel- bzw. ac. 
tion-Adventure-Serie 
Lands ‘of Lore, »die 
übrigens schon or 
C&C für durchZockte 
Nächte und schier _ 
endlosen Spielspaß” 


sorgte. Wr 
en „Lands er 3 “Roll ienspiet 


LANDS OF LORE 3 Ma] jet .\E 


aum war Belial verbannt und 
Kar. wieder Ruhe in 

Gladstone eingekehrt, ver- 
schwand das Draracel, der letzte 
der alten Götter und Seher von 
Gladstone, aus dieser Welt. Jakel, 
der treue Diener des Draracel, 
fürchtet um seinen Meister. Indem 
er einen magischen Spiegel zer- 
bricht, will er ein Portal zum Auf- 
enthaltsort seines Herrn öffnen. 
Doch statt dessen springen gleich 
fünf Tore in andere Welten auf, aus 
denen furchtbare Kreaturen in 
Gladstone einfallen. Der Spieler 
schlüpft in die Rolle von Copper, 
einem Bastard von Eric LeGre, dem 
Bruder des Königs. Monsterhorden 
töten den Onkel und die Prinzen. 
Copper kommt mit dem nackten 
Leben davon, aber die Kreaturen 
stehlen ihm die Seele. Der Mysti- 
ker Dawn konnte mit seiner Magie 
zwar noch verhindern, daß der 
seelenlose Copper sofort stirbt, 
aber der Zauber wird mit jedem 
Tag schwächer. Copper hat aber 
noch ein ganz anderes Problem: 
Einige mächtige Leute Gladstones 
würden Copper nur sehr ungern als 
nächsten König auf dem Thron se- 
hen und schmieden heimlich Intri- 
gen. Zudem treibt immer noch ei- 
ne Bande Monster in Gladstone ihr 
Unwesen. Es gibt nur eine Lösung: 
Copper muß seine Seele wieder- 
finden, die Portale schließen und 
kann dann seinen Anspruch als 
Thronfolger durchsetzen. 


Dreidimensionale Illusion 

Lands of Lore 3 benötigt eine Di- 
rect3D-Karte, um auch auf langsa- 
meren Rechnern eine passable Ge- 
schwindigkeit zu erreichen. Sämt- 
liche Personen, Monster und ver- 
gleichbare Objekte bestehen aber 
wieder nicht aus Polygonen, son- 
dern sind Pseudo-3D-Voxelgrafi- 
ken. Nur so ist die gute Optik bei 
akzeptabler Performance möglich, 
wenn sich mehr als 20 Objekte 
gleichzeitig im Blickwinkel des 
Spielers tummeln. Zeitgemäß hin- 
gegen ist die Licht- und Schatten- 
berechnung in Echtzeit. Mit dieser 
Technik macht Lands of Lore 3 ei- 
nen realistischen Eindruck und si- 
muliert zusätzlich Tiefe. Besonders 
bei den Zaubersprüchen dürften 
diese Effekte wieder in ihrer 
ganzen Pracht zu sehen sein. 


Charakteristisch 

Im dritten Teil kommen verstärkt 
Rollenspiel-Elemente zum Einsatz. 
Zwar kann der Spieler seinen Cha- 
rakter nicht selbst entwerfen, aber 
nach Geschmack fortbilden. In 
Gladstone bieten vier Gilden ihre 
Dienste an. „The Iron Ring“ bildet 
Krieger im Kampf mit Schwert, 
Axt, Bogen oder ohne Waffen aus. 
Mit ausreichend Training kann 
Copper spezielle Angriffe wie den 
starken Hieb, schnellen Schlag 
und gezielten Angriff erlernen. 
Nur angesehene Gildenmitglieder 
kommen zudem in den Genuß bes- 
serer Waffen und Rüstungen. Das 
absolute Gegenteil der Kriegergil- 
de stellen die „Talamari” dar. Als 
Anhänger dieser mystischen Ge- 
meinschaft verbessert Copper sei- 
ne magischen Fähigkeiten und be- 
kommt hin und wieder verzauberte 
Gegenstände angeboten. Die „Or- 
der of the Finch” hat sich auf Hei- 
lung und Schutz spezialisiert. Die 
letzte Gilde existiert offiziell nicht 
und befaßt sich ausschließlich mit 
ehrlosen Methoden. „The Bachha- 
nal“ sind bekannt für ihre Diebe 
und Meuchelmörder, die ausge- 
zeichnet Schlösser öffnen, fremde 
Taschen erleichtern oder ihre Geg- 
ner unbemerkt mit einem Schlag 
von hinten töten können. Um sich 


Mutierte Riesenratten greifen Copper an, sobald er in ihr Revier ein- 
dringt. Ein paar dieser Blitze sollten ausreichen, um sie zu töten. 


OR Fr 
Nr MM L 

Man beachte die Licht-Effekte an den ee sowie die Schatten in 
der dunklen Gasse dahinter. Dadurch wird der 3D-Eindruck verstärkt. 


Fr w ige 


Zaubersprüche, WENEEBEREH, Questbuch, Quickslots, Inventory und vieles mehr lassen sich auf 
einem Bildschirm darstellen. Der blaue und der rote Balken zeigen die Zauber- und Lebenskraft Coppers an. 
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DIE SECHS WELTEN 


Gladstone 


In der Heimatwelt erhält Cop- 
per die Ausbildung zum Krie- 
ger, Priester, Magier und Dieb. 
Außerdem muß er seine An- 
sprüche auf den Königsthron 
durchsetzen. Gladstone ist eine 
typische mittelalterliche Fan- 
tasy-Welt. 


Frozen Wastes 


7. 


In den Eiswüsten lebt ein 
Stamm Amazonen unter der 
Führung der barbarischen Kö- 
nigin Jacinda. Eventuell be- 
sitzt auch sie den Splitter, um 
das Portal nach Gladstone wie- 
der zu verschließen. 


Underworld 


Im Totenreich spukt es ganz 
gewaltig. Im Stil eines vikto- 
rianischen Herrenhauses gene- 
riert Lands of Lore 3 eine ange- 
messene Atmosphäre. Endgeg- 
ner ist hier der Sensenmann 
höchstpersönlich, der vielleicht 
auch Coppers Seele hat. 


Volcanic Caves 


Auf dieser vulkanischen Welt 
geht es heiß her. Ströme von La- 
va durchziehen die Höhlen. Am 
tiefsten Punkt liegt angeblich 
der Splitter, doch dort lauert 
auch der Herrscher dieser Welt: 
Morphera, der Magmadrache! 


Von Gladstone aus führen fünf Portale in völlig andere Welten. Dieser bei Programmierern be- 
liebte Trick liefert eine plausible Erklärung, um die Grafik und Story abwechslungsreicher zu 

: gestalten. In jeder Welt muß Copper einen Splitter des magischen Spiegels finden, um die 
Portale nach und nach zu schließen. 


Shattered Desert 


Hierbei handelt es sich um die 
Erde! Allerdings nicht in unserer 
Zeit, sondern in der Zukunft, 
nach einem Atomkrieg, Mutan- 
ten und Bunker inklusive. Zum 
Glück gibt es magische Heilun- 
gen, die Copper anschließend 
radioaktiv entseuchen können. 


Ruloi Home World 


Veteranen des zweiten Teils ken- 
nen schon einige Spezies der 
Ruloi. Auf deren Heimatwelt be- 
kommt es Copper nicht nur mit 
den schwachen Drohnen, son- 
dern auch den viel stärkeren 
Kriegern dieser Rasse zu tun. 


ihr anzuschließen, muß Copper 
schon einige Zeit durch die Abwas- 
serkanäle Gladstones wandern. 
Der Spieler entscheidet sich frei, 
welchen Gilden er beitritt. Gesam- 
melte Erfahrung teilt sich maximal 
zwischen allen vier Berufen, Krie- 
ger, Magier, Priester und Dieb, auf. 
Dieses System ist übrigens schon 
mehrfach erprobt und an die zehn 
Jahre alt. In Dungeon Master trai- 


In den unterschiedlichen Welten 
begegnet Copper gefährlichen 
Monstern wie diesem Skelett. 
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nierte der Spieler erstmals seine 
Helden als Krieger, Magier, Prie- 
ster und Ninjas (Dieb). Darüber 
hinaus darf sich Copper als Alche- 
mist bewähren. In den Welten fin- 
den sich unterschiedlichste Kräu- 
ter und Mineralien, die effektive 
Tinkturen, Heiltränke, Gifte und 
Sprengstoffe abgeben - vorausge- 
setzt, man kennt die dazu nöti- 
gen Rezepte. 


EEE star Tr 
| > 1; 
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Fighter 

Fighter 
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Wizard 

Wizard 

1 

Cleric 

Cleric 

3 

Thief 

Thief 
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Die Balken zeigen an, wann Cop- 
per sich als Magier, Krieger, Dieb 
oder Priester verbessert. 


Guter Geist 

Copper ist zum Glück nicht ganz 
allein auf seinen Abenteuern. Zwar 
ist es nicht möglich, weitere Cha- 
raktere in eine Art Party aufzuneh- 
men, aber jede der vier Gilden 
kann Copper ein magisches Wesen 
zur Verfügung stellen, das ihm 
hilft. Dieses Wesen besitzt ähnli- 
che Fähigkeiten, wie sie auch in 
der Gilde gelehrt werden. So las- 
sen sich Schwächen einer be- 
stimmten Berufswahl ausgleichen: 
Zum Beispiel ist ein Zauberer mit 
dem magischen Wesen der Krie- 
gergilde in Nahkämpfen nicht 
mehr ganz so hilflos. Allerdings 


Die Ruloi sind äußerst flink. 
Schwächere Zaubersprüche kön- 
nen sie nicht aufhalten. 


steuert der Computer diesen guten 
Geist. Sollte er zuviel Schaden 
nehmen, kann er sterben. Da Cop- 
per und das Wesen eine magische 
Bindung eingehen, verliert auch er 
gleichzeitig einen großen Teil sei- 
ner Lebenskraft. Es darf zudem 
immer nur ein und das selbe We- 
sen Copper durch das Spiel beglei- 
ten. Treffen Sie also Ihre Wahl wei- 
se und mit Bedacht! Falls Ihr Hel- 
ferlein verletzt oder gar tot ist, 
bringen mächtige Zaubersprüche 
dies wieder in Ordnung. 


Reaktiv 
Obwohl Lands of Lore 3 neben 
Adventure- und Action-Fans auch 
wieder Rollenspieler anspricht, ist 
die Steuerung sogar noch simpler 
als im Vorgänger. Einsteiger wie 
Fortgeschrittene sollten damit kei- 
ne Probleme haben. Der Mauszei- 
ger verwandelt sich je nach Bedarf 
automatisch. Erst wenn der Spieler 
etwas ganz Bestimmtes ausprobie- 
ren will, muß er die Standard-Ein- 
stellung manuell verändern. So 
bleibt die Steuerung intuitiv, ohne 
den Spieler einzuschränken. Da- 
durch spielt sich Lands of Lore 3 
vermutlich unkomplizierter und 
flüssiger als die vorangegangenen 
Teile. Bereits im März 1999, fast 
zeitgleich mit Command & Con- 
quer: Tiberian Sun, will Westwood 
die Testphase abschließen und 
Lands of Lore 3 veröffentlichen. 
Die deutsche Version soll zeit- 
gleich mit der englischen erschei- 
nen. Abgesehen von der Sprache 
dürften sich die beiden Fassungen 
aber nicht unterscheiden. 
Alexander Geltenpoth 
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Speed Busters ® Rennspiel 


BAHN 


Anschnallen und Vollgas! Ubi Soft will uns 
mit seinem neuen Rennspiel in Atem halten. 
Doch was suchen Schneepflüge, übergroße 
Reptilien oder gar King Kong am Wegesrand? 
Lebt Elvis doch und darf ich jetzt bei Rot 
über die Ampel fahren oder nicht? Nun, fin- 


den Sie es in Speed Busters selbst heraus. 


em Deutschlands Auto- 
Ne mit dem bevorste- 
henden EU-Tempolimit zu 


langweilig werden, kann sich mit 
bis zu sechs menschlichen Gegen- 
spielern via Netzwerk bei einem 
der Flitzer in Speed Busters ans 
Steuer setzen. Frei zuschaltbare 
Anzeigen für Strecke, Runde, 
Position sowie Geschwindigkeit, 
Gang, Drehzahl oder Rückspiegel 
erleichtern die Orientierung. 
Mancher rücksichtslose Kontra- 
hent sorgt schon einmal für einen 
Crash, bei dem die Autos Schaden 
nehmen. Da fliegt plötzlich die 
Motorhaube weg, Lampen gehen 
kaputt, Scheiben zerspringen und 
die Lenkung versagt. Trotzdem 
können auch grobe Fahrfehler 
noch durch geschickten Einsatz 
einer Nitro-Einspritzung zur Ge- 
schwindigkeitserhöhung ausgegli- 
chen werden. Auf der Straße blei- 
ben nur dunkle Bremsspuren 


CHECKPOINT Wu 
= 
31 " 


ap 3/3 ) 


Hilfe! In der berüchtigten Area 51 haben zwei UFOs meinen Wagen 


zurück. Auch stehen einige gehei- 
me Abkürzungen wie beispiels- 
weise Rampen oder zerstörte 
Brücken leicht abseits der Etap- 
pen zur Entdeckung bereit. Über- 
haupt sind die Wagen und 
Strecken sehr liebevoll designt. 
Das beginnt bei der Wahl zwi- 
schen den alten oder neuen Mo- 
dellen und endet bei den vielen 
verschiedenen Lackierungen und 
Mustern für die Karosserie. 


Wohin geht die Reise? 

In Louisiana beginnt die Raserei in 
einem beschaulichen Südstaaten- 
dorf. Am Wagen fliegen majestäti- 
sche Bäume, Wälder und Tunnels 
vorbei. Es kann hier schon einmal 
passieren, daß vor den Schranken 
eines Bahnüberganges gewartet 
werden muß, bis ein Güterzug vor- 
beigefahren ist. Kanada wartet mit 
herbstlichen Laubwäldern, Stau- 
dämmen und einem Hafen auf. 


u 


En N 
se \ 


mit ihren Strahlen erfaßt. Oder bilde ich mir das alles doch nur ein? 


Die Konkurrenz liegt vorn, mein Taxi muß bald in die Werkstatt und 
zu allem Überfluß wartet auch noch ein Polizeihubschrauber hinter 


der Brücke. 


In Kanada scheint es unter den 
Lackierern einen Giger-Fan zu 
geben. 


Schnelle Reaktionen sind auch bei 
der wilden Jagd durch die idylli- 
schen Dörfer, überwucherten Rui- 
nen, Inka-Tempel und grünen 
Berglandschaften von Mexiko ge- 
fragt. Wer bisher glaubte, Elvis sei 
tot, wird im staubigen Nevada ins 
Grübeln gebracht. Eingeborene 
beschwören am Wegesrand seinen 
Geist herauf. Hangars der Air Force 
und natürlich auch die bunten 
Straßen von Las Vegas liegen auf 
dem Weg. In Hollywood rast der 
Autofreund am Strand entlang so- 
wie durch Produktionshallen und 
am obligatorischen Hollywood- 
Schriftzug vorbei. Schneebedeckte 


Mexiko: Wer genau hinsieht, er- 
kennt den Fahrer hinter dem 
Steuer. 


Bergpisten, an denen durchaus ein 
Erdrutsch die Weiterfahrt behin- 
dern kann, erwarten den Spieler 
in den Aspen. Zudem will Ubi Soft 
in die Verkaufsversion noch Fea- 
tures wie Polizei und ein Manage- 
ment-System einbauen. Mittels 
diesem soll es dem Spieler ermög- 
licht werden, seinen Wagen mit al- 
lerlei nützlichen Extras aufzurü- 
sten. Wenn zudem noch störende 
Clippingfehler entfernt und die 
Städte mit mehr Leben gefüllt wer- 
den, dann könnte den Rennspiel- 
fan ein interessanter Zeitvertreib 
erwarten. 

Christian Müller 
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VORSCHAU LESE 


Kurt + WiSim (3. Teil - Die Spielsimulation) 


VOLLTREFFER 


u 


Sie freuen sich über 
gelungene Kombina- 
tionen in Spielen wie 
FIFA 99 und möchten 
so etwas auch mit ei- 
nem Manager veran- 
stalten? Ihr Wunsch 
war Heart-Line Be- 
fehl. Im letzten Teil 
unserer Vorschaureihe 
zu Kurt erklärt Ihnen 
Werner Krahe anhand 
von Bildern, wie Sie 
auf das Geschehen auf 
den grünen Rasen Ein- 
fluß nehmen können. 


isher beschränkte sich bei 

B Fußballmanagern die Haupt- 
arbeit des Spielers überwie- 

gend auf die Planung der einzel- 
nen Spieltage. Wurde genug an 
Aufstellung, Taktiken und Trai- 
nings herumgeschraubt, durfte 
man stillschweigend zusehen, ob 
die ausgewählten Maßnahmen am 
z Spieltag auch Früchte 
trugen. Die Eingriff- 
möglichkeiten 
während des 
Spiels wa- 
ren arg be- 
schnitten, 
mehr als Halb- 
zeitansprachen 
oder Auswechs- 


* 


Werner Krahe: Koffour schlägt den Ball über 20 Me- 
ter nach vorne. Koffour hätte mit dem Ball auch ge- 
hen können. Der Raum vor ihm war frei. Wegen der 
Einstellungen „lange Bälle” und „Konterspiel”... 


ee 


Ibrahim zögert nicht und spielt sofort auf den frei- 
en Rößler. Sein hoher Übersichtswert erlaubt diese 
Reaktion. Zudem hat er Glück, daß Rößler rechtzei- 
tig aus der Abseitsfalle herausgelaufen ist. 


Doch er hat 
Pech. Sein 
Schuß landet 
am Pfosten. 


lungen kaum möglich. Kurt wird 
im Januar damit aufräumen und 
Sie können sich exklusiv bei PC Ac- 
tion bereits anhand der spielbaren 
Demo auf der Cover-CD davon 
selbst überzeugen. Das kreative 
und erfahrene Team von Heart-Li- 
ne macht Schluß mit drögen, vor- 
berechneten Spielszenen und läßt 
Sie aktiv am Geschehen teilhaben. 


Die Kommandos 
auf einen Blick: 


Schnüffeln erlaubt 
Das setzt natürlich voraus, 


. 


...spielt er jedoch sofort weiter nach vorne. Bei der 
Ballannahme wird Salihamicic von Ibrahim fair 
abgedrängt. Wahrscheinlich spielt Kaiserslautern 
gerade mit großer Härte und vollem Einsatz. 


Rößler läuft allein auf den Torhüter zu. Die takti- 
sche Einstellung „aus allen Lagen schießen” hätte 
hier zu einem früheren Schuß geführt. Dann hätte 
er es eventuell mit einem Heber versucht. 


daß sämtliche Spiele mitsamt al- 
len Aktionen jedes einzelnen 
Kickers in Echtzeit berechnet wer- 


{ den. Alle Spiele? Ja, alle Be- 
gegnungen aus allen akti- 
- vierten Ligen werden si- 

g 


multan durchgerechnet. Der Be- 
weis für die Richtigkeit dieser 
Aussage ist erdrückend: Auf 
Knopfdruck können Sie jederzeit 
das Gekicke Ihres Teams verlassen 
und in einem anderen Stadion Li- 


galuft schnuppern, währenddes- 
sen ackert Ihre Mannschaft mun- 
ter weiter. Doch damit sind Ihre 
Möglichkeiten längst nicht ausge- 
schöpft. Eine kurze Aufzählung 
gefällig? Sie können während des 


BE VORSCHAU 


DIE MACHER von KURT (3) - WERNER KRAHE 


PCACTION Hallo Werner! Als „Mr. Bun- 


| desliga Manager” bist Du sicherlich den 
— | meisten fußballbegeisterten PC-Spielern 
ein Begriff. Kannst Du uns einen kurzen Einblick in 
Deinen Werdegang als Spieleprogrammierer geben? 
Werner Krahe: Die ersten „Programmierschritte“ habe 
ich mit etwa 14 Jahren auf einem ZX-81 gemacht. Ei- 
nem ganz einfachen „Kaiser“-Spiel folgte später auf 
dem C-64 dann der erste Fußball-Manager, den wir mit 
Freunden lange spielten. Er kannte z.B. schon die 
selbstgenerierten Torszenen aus dem BMP. Das Pro- 
gramm wurde aber nie veröffentlicht. Der Zeitschrift, 
der ich es anbot, war es zu lang für ihr Diskettenmaga- | 
zin. Der erste Bundesliga-Manager war technisch ei- 
gentlich ein Rückschritt, aber Spannung und Spiel- 
spaß haben ihm zum Erfolg verholfen. Dann folgten in 
regelmäßigen Abständen neue Bundesliga-Manager. 
Bis zum BM 97. 


PCACTION Diese Frage muß jetzt einfach geklärt werden: Inwie- 
weit warst Du denn noch an der Entwicklung des BM 98 beteiligt und 
wann und warum erfolgte die Trennung von Software 2000? 

Werner: Die neuen Requester und die geänderte Spielgrafik im BM 98 
wurden von Andi und mir bis September 1997 eingebaut. Die Spielbe- 
rechnungen im BM 98 haben sich nicht geändert. Viel Arbeit war das 
also nicht. Von der Idee, das Programm als neues Produkt zu verkau- 
fen, muß ich mich als Entwickler distanzieren. Auf diese Entscheidung 
hatte ich keinen Einfluß. 


PCACETION 0.k., da wir über die Gründung von Heart-Line schon 
viel erfahren konnten, kommen wir gleich zu Kurt. In der Szene herrscht 
fast ein Glaubenskrieg, was das Styling von Fußballmanagern betrifft. 
Beinahe alle englischen Titel, einschließlich des neuen „Bundesliga 
99“ von EA, setzen auf nüchternes Design und Zahlenkolonnen, deut- 
sche Hersteller geben bunten Iconlandschaften und animiertem Co- 
micstil den Vorzug, auch Ihr mit Kurt. Warum, glaubst Du, ist das so 
und wo siehst Du Vor- und Nachteile beider Konzepte? 

Werner: Ich halte das weniger für einen Glaubenskrieg als für das Er- 
gebnis verschiedener Kundenwünsche englischer und deutscher An- 
wender. In England wird der Comicstil am Markt nicht so gut beurteilt. 
Hier ist es andersherum. Der Vergleich der beiden Konzepte ist ähnlich 
dem Vergleich zwischen Windows und DOS. In beiden Fällen kann man 
die selben Vor- und Nachteile vorbringen. 


Ein Mann mit Visionen: Bun- 
desliga-Manager-Legende Wer- 
ner Krahe will dem Genre mit 
Kurt neue Impulse geben. 


PCACTIOM Kannst Du kurz beschreiben, welches 
Deine Hauptaufgaben bei Kurt sind? 

Werner: Neben dem Design des Programmes, das in 
den Hauptbereichen von Jens und mir erarbeitet wur- 
de, liegt der Schwerpunkt auf der Verwaltung der fle- 
xiblen Wettbewerbe, einiger Menüpunkte in Kurt und 
der Intelligenz der Spieler, die bei Kurt über das 
Spielfeld wuseln. Ich berechne die Bewegungen und 
den Animationsablauf. Von Andi Niedermeier kom- 
men die gesamten Grafik-Routinen, die dann alles auf 
den Bildschirm bringen. 


PCACETION Kurt soll zur neuen Referenz der FuR- 
ballmanager werden. Was kann Kurt zur Evolution im 
Genre beitragen? 

Werner: Kurt versteht sich als die Generation nach 
den Dinosauriern. Wie in der wirklichen Evolution 
wurden die Fußball-Manager einfach immer umfang- 
reicher, die Intelligenz wuchs aber nur langsamer mit. Kurt stellt die 
Weichen für kompakte, intelligente Simulationen in diesem Genre. Bei 
Kurt passieren auf dem Spielfeld nur Dinge, die der Manager auch 
nachvollziehen kann. 


& 


PCACTION In welche Richtung wird sich Deiner Meinung nach das 
gesamte Genre entwickeln. Wo siehst Du bei aller bereits vorhandenen 
Komplexität noch Entwicklungspotential? 

Werner: Wir mußten zunächst aus Gründen der Berechnungsgeschwin- 
digkeit einige Ideen zurückstellen. Dadurch, daß Kurt völlig neu ent- 
wickelt wurde, haben wir hier wieder alle Möglichkeiten. Die Abbil- 
dung der einzelnen simulierten Menschen in Kurt kann noch stark wei- 
terentwickelt werden. Damit meine ich nicht nur den Ablauf der 
Spielszenen. Hier liegt das Potential der Zukunft. 


PCACTION Eine Frage darf ich Dir natürlich nicht ersparen: Habt 
Ihr schon Pläne, wie es mit Heart-Line nach Kurt weitergehen wird? 
Kannst Du uns vielleicht einen dezenten Hinweis geben? 

Werner: Kurt wird sicher nicht unser einziges Programm bleiben. Die 
Produkte werden jedoch auch in absehbarer Zeit aus dem Simulations- 
bereich kommen. Wir werden uns in jedem Fall auch in Zukunft um alle 
Kurt-Fans kümmern. Bis zur Veröffentlichung gibt’s übrigens aktuelle 
Infos auf unserer Webseite www.heart-line.de. 


PCACTIONM Vielen Dank für das Interview und viel Erfolg! 


Spiels (auch im Pause-Modus!) 
auswechseln, Statistiken abrufen, 
Aufstellungen und Raumaufteilun- 
gen ändern, die aktuelle Tabelle 
einsehen, Wiederholungen be- 
trachten und - jawoll - die kom- 
plette Team-Taktik umwerfen. 


Rößlers Attri- 
but „Spürnase” 
verhilft ihm je- 
doch vor dem 
Tor zu blitzarti- 
ger Reaktion. 
Mit einem Flug- 
kopfball ver- 
sucht er, den 
abgepraliten 
Ball doch noch 
im Tor unterzu- 
bringen. 


Die Wahrheit liegt auf dem Platz 
Was toll klingt, gestaltet sich in 
der Praxis noch besser, denn gera- 
de bei taktischen Änderungen ge- 
horchen Ihnen Ihre Athleten aufs 
Wort. Sie liegen 2:0 in Führung 
und wollen auf Halten spielen? 


Gut, tun Sie es! Ihre Kicker werden 
abwartend hin- und herpassen 
und Ihr Gegner muß sich die Lun- 
ge aus dem Hals laufen, um in 
Ballbesitz zu gelangen. Wenn Sie 
2:3 zurückliegen, stellen Sie kur- 
zerhand auf lange, hohe Bälle um 
und beziehen die Defensivabtei- 
lung in das Angriffsspiel ein. So- 
fort sehen Sie, wie immer wieder 
Flanken in den Strafraum des Geg- 
ners segeln, da muß sich doch ein 
Abstauber ergeben! Die isometri- 
sche Stadiongrafik gewinnt sicher 


nicht den Schönheitspreis und 
läßt sich am ehesten mit der Optik 
von Sensible Soccer vergleichen. 
Eines aber wird perfekt und bis- 
lang einzigartig für einen Manager 
transportiert - der Eindruck, zum 
ersten Mal „richtigen“ Fußball er- 
leben zu dürfen. Doch genug der 
Vorschußlorbeeren, im nächsten 
Monat muß Kurt beweisen, ob die 
Testversion unseren bisherigen 
Eindruck bestätigen kann. Wir ha- 
ben kaum noch Zweifel daran. 
Christian Bigge 
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Machines + Echtzeit-Strategie/Action 


KRIEGSPROBOTE 


Innovationen entstehen fast immer im 
Dunstkreis eines erfolgreichen Genres. Ech- 
tes 3D in Echtzeit-Strategiespielen war nur 
der erste Schritt. Action-Elemente wie in 
BattleZone und Uprising folgten. In diese 
Richtung dachten die Programmierer von 
Charybdis für Machines weiter. Die neuen 
Ideen nehmen mittlerweile schon recht kon- 


krete Gestalt an und können überzeugen. 


die Menschheit neue Kolonien 

im Weltraum zu gründen, um 
das Problem der Überbevölkerung 
auf der Erde zu lösen. Es werden 
vier computergesteuerte Raum- 
schiffe ins All geschickt, die 
Lichtjahre entfernte Planeten be- 
siedeln und dann auf weitere 
Anweisungen reagieren sollen. 
Während der langen Flugzeit 
kommt es aber auf der Erde zum 
3. Weltkrieg. Die Anfragen der 
vier Supercomputer bleiben un- 
beantwortet, worauf sie ihrer 


T: 22. Jahrhundert versucht 
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obersten Direktive folgen: Neue 
Planeten besetzen, expandieren 
und sich technologisch weiterent- 
wickeln. 200 Jahre später ist es 
soweit: Roboter zweier Computer 
treffen aufeinander. Eine heftige 
Schlacht entbrennt, da jeder Su- 
percomputer im anderen nur ei- 
nen Konkurrenten sieht. Seitdem 
herrscht offener Krieg. Die jeweils 
anderen Roboterrassen stellen ei- 
ne Bedrohung dar und müssen 
vernichtet werden. 


Mit einer Gruppe Roboter soll der Spieler diese Raumstation erobern. 
Anscheinend lauert hinter dieser Ecke ein Gegner, der auf alles ballert, 
was sich bewegt. Aus der Ich-Perspektive läßt sich das Problem even- 
tuell leichter lösen. 


Entfaltungsfreiheit 

Der Spieler übernimmt eine dieser 
Rassen, die mit der Zeit durch un- 
terschiedliche Entwicklungen und 
Anpassungen an ihre Planeten 
auch leicht verschiedene Eigen- 
schaften aufweisen. Grundsätz- 
lich besitzt jede Seite das gleiche 
Potential. Forschung und Einhei- 
ten-Modifikation diversifizie- 
ren die Rassen. Ein Compu- 


tergegner entwickelt zum Beispiel 
hauptsächlich Raketen weiter und 
ignoriert Strahlenwaffen. For- 
schungsergebnisse beinhalten 
unter anderem auch neue Fahr- 
zeugchassis und verbesserte 
Steuerungs-Software. All dies hat 
bei richtiger Anwendung ei- 
nen enormen Effekt auf 
die Möglichkeiten 
und Vorge- ü 


mMACHINES Ye] ie TE 


hensweisen im Spiel. 3D-Terrain 
mit allen Auswirkungen und Nebel 
des Kriegs erlauben schon eine 
Menge unterschiedlicher Strategi- 
en. Einige Waffen feuern indirekt 
und können so Feinde hinter ei- 
nem Bergkamm ausschalten - 
vorausgesetzt, die Position der 
Gegner ist durch einen Aufklärer 
oder Radarturm bekannt. Strah- 
lenwaffen haben dafür eine bes- 
sere Trefferchance und oftmals ei- 
ne höhere Feuerfrequenz. Ge- 
schickte Manöver verhindern eine 
klare Zielerfassung. Die Roboter 
sind so programmiert, daß sie au- 
tomatisch vor den Bug des Geg- 
ners schießen. Ruckartige Rich- 
tungswechsel und Vollbremsun- 
gen bewahren vor vielen Treffern. 


Nebulös 

Der Nebel des Kriegs ist in Machi- 
nes nicht nur eine schwarze 
Wand, sondern wirklich ein Nebel, 
der über unbekanntem Terrain 
schwebt. Einheiten am Boden 
können so unter den Nebelschwa- 
den hindurch größere Sichtweiten 
haben. Auf dem Radar oder aus 
der Vogelperspektive kommt die- 
ser Effekt nicht zur Geltung. Än- 
dert der Spieler jedoch die Kame- 
raansicht oder übernimmt gar 
selbst die Steuerung einer einzel- 
nen Einheit, bringt das erhebliche 
Vorteile mit sich. Ein Mensch 
kann einen Roboter natürlich et- 
was intelligenter einsetzen als 
der Computer. Die Machines in 


Diese Perspektive ist am über- 
sichtlichsten für Verwaltungsauf- 
gaben. 


Im Labor arbeiten Forschungs- 
roboter an neuen Projekten. 


der eigenen Basis sind meist 
selbständig genug, um die ge- 
wöhnlichen Angriffe der Gegner 
abzuwehren. Aus einer guten Ver- 
teidigungsposition heraus ist es 
also sinnvoll, mittendrin statt nur 
dabei mitzumischen. Gerade Spio- 
nage- und Sabotage-Aktionen 
versprechen größere Erfolge un- 
ter direkter Führung. 


Ressourcen-Management 
Roboter benötigen wertvolle Erze, 
um ihre Fabriken zu betreiben. 
Das Erz kommt aus Minen zu 
Schmelzöfen, die das Rohmetall 
an die Fabriken liefern. Einfacher 
geht es nur durch Recycling. Aus 
dem Schrott von den Schlachtfel- 
dern lassen sich sofort neue Ro- 
boter bauen. Damit sich der Spie- 
ler nicht mit allen möglichen Klei- 
nigkeiten befassen muß, darf er 
bestimmte Aufgabengebiete an 
clevere Administratoren weiterlei- 
ten. Wie selbständig die einzel- 
nen Roboter vorgehen, läßt sich 
zudem einfach verstellen. Damit 
kann sich der Spieler ausschließ- 
lich um die interessanten und 
strategisch wichtigen Aufgaben 
kümmern. 


Interstellar 

Die 3D-Engine von Machines er- 
laubt nicht nur frei wählbare Ka- 
mera-Perspektiven, sondern auch 
abwechslungsreichere Missionsge- 
staltungen. Nicht alle Levels fin- 
den auf der Oberfläche eines Pla- 
neten statt. Große Gebäude, 
Höhlensysteme und die eine oder 
andere Raumstation dienen als 
Schlachtfeld. Gerade die Szenari- 
en ohne eigene Basis sind in Ma- 
chines sehr viel besser. Durch die 
Ich-Perspektive wird Machines 
zwar noch nicht zum Ego-Shooter, 
aber die Umwelt wirkt so realisti- 
scher und lebensnaher. Wer eher 
auf klassische Echtzeit-Strategie 
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Gebäude am Horizont ver- 
schwimmen im Nebel des Kriegs. 


rel No 


Durch intensive Erforschung der Strahlenwaffen bekommt der Spie- 
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ler diese orbitale Waffe, die C&C-Veteranen bekannt sein dürfte... 
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Sämtliche Explosionen sind richtig farbenfrohe Feuerwerke. Trüm- 
merteile fliegen durch die Luft, wenn ein Gebäude hochgeht. 


steht, kann auf dieses Feature völ- 
lig verzichten, ohne daß daraus 
ein größerer Nachteil resultierte. 
Das Acclaim-Programmiererteam 
Charybdis befindet sich schon 
lange in der Testphase, implemen- 
tierte aber erst vor kurzem die 
neue Grafik. Bis zum angepeilten 
Erscheinungstermin im März 1999 
sollen nur noch einige kleinere 
Features und Verbesserungen der 
Missionen in das ohnehin innova- 
tive Spiel integriert werden. Vor 
der harten Konkurrenz im 1. Halb- 
jahr “99 - schließlich erscheinen 
da auch noch C&C 3, Warzone 
2100 und Earth 2150 - haben die 


Die gleiche Szene wie oben aus 
der Vogelperspektive. Das Dach 
ist ausgeblendet. 


chines sieht mindestens genauso 
gut aus, bietet innovative Spielin- 
halte, die wirklich Spaß machen 
und braucht sich wirklich nicht zu 
verstecken.” 


Programmierer keine Angst: „Ma- Alexander Geltenpoth 
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156.792 Exemplare 


Bemerkenswerten Spielen verlei- 
hen wir die Auszeichnung PC Ac- 
tion Gold. Sie ist nicht unmittel- 
bar an Prozentwerte gebunden, 
sondern wird im einstimmigen Re- 
daktionsurteil verteilt. Prämierte 
Spiele zeichnen sich durch über- 
ragenden Spielspaß, innovative 
Spielideen oder hervorragende 
technische Qualität aus. Mit ei- 
nem Satz: Bei einem derart aus- 
gezeichneten Spiel dürfen Sie oh- 
ne zu zögern zugreifen. 


tester teser erstellt. Christian I. \ 


läßt kein Sport-- oder Rennspiel 
liegen und vertieft sich in Wi- 
Sims. Herbert liebt Adventures 
und Strategiespiele und Alex 
scheint als Taktiker geboren und 
verfaßte und übersetzte bereits 


einige Rollenspiele. Harald 
schließlich schnappt sich Sport-, 
Renn- und Actionspiele. Die Ge- 
samtwertung, ein Urteil der Re- 
daktion, wird von uns in einer 
Konferenz festgelegt, wobei dem 
Haupttester die Vorgabe der Ten- 
denz obliegt. Gewertet wird im- 
mer „im Genre”, d. h. Spiele wer- 
den aufgrund ihrer Thematik mit- 
einander verglichen. 


‚\ Christian M.: 
‚Für mich lautet Dark 
"Projects Untertitel 


„Das Meister-Design”. 

Wie hier Spielideen, logische Ab- 
läufe und Atmosphäre zu einem 
Gänsehaut-Abenteuer verwoben 
werden, sucht seinesgleichen. Der 
Meisterdieb ist der Beweis, wie 
kreatives Design über das Techno- 
logie-Dogma triumphieren kann. 


£ \ Alex.: 
\Während in Action- 
/ spielen eine direkte 
“ Konfrontation über Sieg 
oder Niederlage entscheidet, 
kommt der Spieler hier nur mit List 
weiter. Lautlos durch die Schatten 
schleichen, nach Wächtern lau- 
schen und Gegnern mit einem ge- 
zielten Keulenhieb betäuben ist 
eben doch interessanter als eine 
anspruchslose Ballerorgie. 


/ \ Harald: 
| | Für mich ist Dark Pro- 
'ject wegen der pack- 
@#> enden Atmosphäre und 
der innovativen Ideen das Spiel des 
Jahres. Der Job als Meuchelmörder 
und Dieb hat mich vor den Monitor 
gefesselt - ähnlich wird es allen 
gehen, die sonst nicht allzu viel für 
Action-Adventures übrig haben. 


___ UNTER DER LUPE: ZZ 
DARK PROJECT - DER MEISTERDIEB 


1 \ Christian B.: 
Dark Project ist die 
/ spielgewordene Wei- 
#7 terentwicklung des 3D- 
Genres. Adventure- und Rollen- 
spiel-Elemente wurden geschickt 
mit einer akzeptablen 3D-Engine 
verknüpft, herausgekommen ist ein 
Atmosphäre-Blockbuster - ähnlich 
wie Commandos für die Echtzeit- 
Strategen einer war. 


\\ Herbert: 
\ Looking Glass gehört 
zu den Entwicklungs- 
9 teams, die sich von 
den Gesetzen des Marktes nicht un- 
terkriegen lassen und in aller Ruhe 
an einem Konzept feilen, bis es 
ausgereift ist. Dark Project zeigt, 
daß diese Strategie aufgeht - mit 
solchen Spielen bleiben die Jungs 
länger im Gespräch als mit einem 
austauschbaren 0815-Shooter. 


Christian $.: 

\ Mit Angstschweiß auf 
‘der Stirn schleiche 
"> ich durch ein Haus, hö- 
re ich Schritte, ein fröhliches Pfei- 
Die einzigartige, beängstigende At- 
mosphäre, gepaart mit der enor- 
men Spieltiefe, machen Thief für 
mich zum schönsten Weihnachtsge- 
schenk des Jahres! 
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Die Animationen sind brillant. Diese Hausangestellten haben Garrett Viel Liebe zum Detail bewiesen die Pan ee bei der Gestal- 


gehört und suchen jetzt den Eindringling. 


tung von Gesichtern. Dieser Herr blickt arg .------------- -drein. 


Die Nacht ist seine beste Freundin und macht ihn zu ei- 
nem mächtigen Mann: Garrett (gelernter Beruf: Meister- 
dieb) erleichtert wie Robin Hood die Reichen um ihre 
kostbarsten Güter. Er ist allerdings nicht so nett und gibt 


die Kohle an die Armen weiter, sondern streicht Gold und Edelsteine 
als überzeugter Teilzeit-Egoist lieber selbst ein. Tja, brave Buben 
kommen bekanntlich in den Himmel, böse Buben überallhin... 


SCHICHT 


arrett ist ein Waisenkind, das 
(5' den Straßen einer mittel- 
alterlichen Stadt lebt. Weil 
sich niemand um ihn kümmert, 
muß er schauen, wie er über die 


Runden kommt. Deshalb verdient 
er seinen Lebensunterhalt als Ta- 


schendieb. Eines Tages wird er von 
einem Fremden erwischt, den er 
um seine Geldbörse erleichtern 
wollte. Der Mann reagiert aber an- 
ders als erwartet und hetzt dem 
Dreikäsehoch nicht die Stadtgarde 
auf den Leib - nein, er macht ihm 


ein Angebot: „Du hast Talent“, be- 
scheinigt er dem Knirps und bietet 
ihm eine Ausbildung bei den „Hü- 
tern” an. Garrett sagt zu und 
macht eine Lehre zum Meisterdieb. 
Genaugenommen beginnt hier 
schon das Abenteuer für den PC- 


Der Geist bewirft den Langfinger mit magischen Totenzenedeln (links). Gegen Ende des Spiels verschlägt 


es Garrett in eine fremde Dimension. Dort leben wahre Alptraum-Wesen (rechts). 


Besitzer. Denn wer möchte, kann 
im Rahmen eines Trainingslevels 
gewissermaßen die Abschlußprü- 
fung nachspielen. (Lesen Sie dazu 
„Übung macht den Meisterdieb”.) 


Mord nicht immer eine Lösung 

Jahre später hat Garrett keine 
Lust mehr auf das kollektive Le- 
ben in der Gilde. Er will sich 
selbständig machen, auf eigenen 
Beinen stehen. Er verläßt die 
Hüter, um sich mit Einbrüchen 
und Diebstählen eine Existenz 
aufzubauen. Spätestens an die- 
ser Stelle greift der Spieler ein 
und muß seinen ersten Auftrag 
erledigen. (Lesen Sie dazu den 
Kasten „So spielt sich Dark Pro- 
ject“.) Die Grundausrüstung (Bo- 
gen, Wasserpfeile, Breitkopfpfei- 
le, Prügel, Schwert und Heil- 
trank) besitzt er bereits. In ei- 
nem Geschäft kann er zusätzli- 
che Utensilien kaufen. Anschlie- 
ßend wählt er den Schwierig- 
keitsgrad. Es gibt drei Stufen, 
die sich in den Missionszielen 
unterscheiden: Wählt der Spieler 
den einfachen Weg, muß er bei- 
spielsweise nur einen bestimm- 
ten Gegenstand stehlen. Fortge- 
schrittene Halunken bekommen 
vielleicht die Auflage, zusätzlich 
das eine oder andere Goldstück 
mitgehen zu lassen - was ja auch 
Vorteile beim nächsten Einkaufs- 
bummel bringt. Außerdem dür- 
fen Könner keine im Haus arbei- 
tenden Diener töten, sondern 
höchstens mit dem Prügel be- 
wußtlos schlagen. Wahre Mei- 
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rn | AUSBLICK: DER ZWEITE TEIL 


Der erste Teil von 
Dark Project ist gera- 
de mal in den Läden, 
schon plant Looking Glass den 
Nachfolger. Produzent Josh 
Randall - er nennt sich selbst 
„Magic Video Overloard“” - ver- 
riet PC Action in einem Exklu- 
siv-Interview erste Details. 


» Wir wollten, daß die Zwi- 
schensequenzen organisch und 
mystisch aussehen, viel Symbolis- 
mus enthalten und nicht diesen 
typischen Render-Plastik- 
Look haben.«« 

Josh Randall, Magic Video Overlord 


PCACTIOM Dark Project ist 


ein tolles Spiel. Trotzdem ein 
paar kritische Fragen: Warum 
ist ein Wächter, den ich mit ei- 
nem Pfeil in den Kopf treffe, 
nicht automatisch tot? Statt 
dessen kann es passieren, daß 
er wegrennt und um Hilfe schreit. Das ist nicht realistisch... 


Josh Randall: Ja, wir haben kein Schadensmodell, das zwischen Körper- 
teilen unterscheidet. Mich stört das auch ein bißchen. Okay, manche 
Wächter haben Helme auf, in diesen Fällen kann man das durchgehen 
lassen [grinst]. Es wäre cool gewesen, wenn wir das noch anders hätten 
machen können. 


PCACTIOM Manchem Spieler sind vielleicht die Rollenspiel-Elemente 
zu dünn gesät. Ich spreche jetzt nicht unbedingt von Attributen. Wie 
wäre es gewesen, die ja vorhandenen Statistiken so umzurechnen, daß 
sich die Fähigkeiten von Garret verbessern? Wenn der Spieler sein 
Schwert häufig verwendet, wäre es doch ein cooles Feature, später z. B. 
als Belohnung eine Spezialbewegung zu bekommen... 


Josh Randall: Wir denken daran, so etwas Ähnliches im zweiten Teil ein- 
zubauen. Und eine Hintergrundgeschichte, die verzweigt, der Spieler al- 
so einen Weg wählen kann. Als wir mit dem ersten Teil begonnen hat- 
ten, planten wir ursprünglich mehr Rollenspiel-Elemente. Je intensiver 
wir uns aber mit dem Kampfsystem auseinandersetzten, umso mehr 
wollten wir uns auch darauf verstärkt konzentrieren. 


PCACTION Ein zweiter Teil ist also geplant. Kannst Du uns darüber 
schon mehr verraten? 


Josh Randall: Wir haben einige Ideen, die in unseren Köpfen herum- 
schwirren. Wir wollen mehr Technologie einbauen - ich hoffe ja auf gi- 
gantische Roboter, aber das ist nicht sicher [lacht]. Definitiv gibt es ei- 
nen Mehrspieler-Modus, bei dem PC-Besitzer als Team auf Diebestour 
gehen. Es sollen mehr Spezial-Effekte integriert werden, zum Beispiel 
Schneefall und Atemwölkchen. Wir denken an Bluthunde; im ersten Teil 
gibt es Wächter, die Dich sehen und hören können. Jetzt folgt die Über- 
legung, auch Geruch zu simulieren. Ich weiß aber noch nicht, wie das 
funktionieren soll. Vielleicht machen wir eine Anzeige, die darstellt, wie 
schlimm Du stinkst [lacht]. Am Ende von Dark Project bekommt Garrett 
ein mechanisches Auge eingepflanzt - deshalb denken wir darüber 
nach, ob es im Nachfolger so etwas wie Nachtsichtfähigkeiten gibt. 


PCAÄCTION Ich denke, Ihr arbeitet jetzt erst einmal an System Shock 
2 und erst im Anschluß an der Fortsetzung von Dark Project... 


Josh Randall: System Shock erscheint Mitte 1999 und wird von einem 
anderen Team gemacht. Einige Leute von der Dark-Project-Mannschaft 
helfen zunächst dabei aus. Es wäre schön, wenn wir den zweiten Teil von 


„Der Meisterdieb“ zu Weihnachten nächsten Jahres fertig hätten... 
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sterdiebe haben’s dann noch 
schwerer: Während ihres Ein- 
bruchs dürfen nicht mal Wachen 
ihr Leben lassen. Außerdem 
müssen Profi-Gauner das Haus 
auch wieder unbemerkt verlas- 
sen. Für Dark Project gilt: Man 
kann es lösen, ohne einen einzi- 
gen Menschen zu töten. Freilich 
wird das Spiel dadurch sehr viel 
schwieriger. 


Religiös angehaucht 

Insgesamt warten 14 Missionen 
auf den Spieler, die ihn minde- 
stens 60 Stunden beschäftigen 
sollten. Er treibt sich in mittelal- 
terlichen Städten, prunkvollen 
Villen, riesigen Grüften, Ruinen, 
Kirchen, Fabriken, einem Gefäng- 
nis und anderen liebevoll de- 
signten Szenarien herum. Zwi- 
schensequenzen, die mit mysti- 
schen und religiösen Symbolen 
und Sprüchen gespickt sind und 
harte Schnitte aufweisen, verlei- 
hen der Hintergrundgeschichte 
ein ungewöhnliches Flair und ei- 
ne tolle Dynamik. Man kann die- 
se Filme nur schwer beschreiben. 
„Inspiriert wurden wir unter an- 
derem durch Streifen wie Sieben, 


Als Garrett bei sei- 
nem Händler ein- 
kauft, fällt dieser 
plötzlich einem At- 
tentat zum Opfer, 
das eigentlich dem 
Dieb galt. Statt den 
geplanten Einbruch 
zu machen, folgt 
Garrett heimlich den 
Mördern. Sie führen 
ihn direkt zum Auf- 
traggeber... 


VERGLEICH 


Was ist Dark Projekt ei- 


> gentlich? Ein Action- 
spiel? Ein Adventure? 


Eine Mischung aus beiden Gen- 
res? Ein Rollenspiel? Einigen wir 
uns doch auf die Bezeichnung 
„Action-Adventure mit Rollen- 
spiel-Elementen“. Wer nach ver- 
gleichbaren Titeln sucht, tut sich 
dann aber schon wieder schwer. 
Was innovative Ideen betrifft, 
ähnelt es Trespasser (Test in 
12/98), macht aber wegen der 
besseren Technik und des klar 
stärkeren Gameplays erheblich 
mehr Spaß. Tomb Raider 3 paßt 
vom Genre her in die gleiche 
Schublade, setzt aber mehr auf 
Geschicklichkeit und Kletterrätsel 
und ist atmosphärisch lange nicht 
so packend. 


—> 


Tomb Raider 3 
Trespasser 


Brazil und Akte X“, sagt Produ- 
zent Josh Randall. Mit der Zeit 
mutiert die Story von einer 
packenden Kriminalgeschichte 
aus der Sicht eines sympathi- 
schen Langfingers zum Fantasy- 
Horror-Schocker. Wir wollen an 
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dieser Stelle nicht zuviel verra- 
ten - aber Garrett bekommt es 
im Lauf des Spiels mit Wesen zu 
tun, die niemand gerne zu Kaf- 
fee und Kuchen einladen würde. 
Die Lage spitzt sich zu, nachdem 
ein gewisser Constantin auf das 
Können des Diebes aufmerksam 
wird und ihm einen Auftrag er- 
teilt, der eine Million Goldstücke 
bringen soll. 


Knüppel aus dem Sack 

Der Meisterdieb wird aus der Ich- 
Perspektive gespielt, erweist sich 
aber nicht als 0815-Ballerspiel. 
„Dark Project ist in etwa genauso 
ein Ego-Shooter, wie Myst ein 
Strategiespiel ist“, umschreibt es 
Randall. Und er hat recht. Es geht 
vielmehr darum, möglichst laut- 
los zu agieren und sich am besten 
immer im Schatten zu bewegen. 
Die intelligenten Computergegner 
können nämlich nicht nur sehen, 
sondern auch hören. Also tappt 
der Spieler vorzugsweise auf Tep- 
pichen herum, nutzt eifrig die 
Schleichen-Taste und schaut vor- 
sichtig um Ecken - eine Funktion 
erlaubt es, nur mit dem Kopf vor- 
zuspitzen. Sobald man von einer 
Wache entdeckt wurde, sieht's 
düster aus, weil Garrett eigentlich 
ein recht schwächliches Bürsch- 
chen ist. Mit dem Schwert zu 
kämpfen ist immer nur eine Not- 
lösung. Am elegantesten schaltet 
man Wachleute lautlos mit dem 
Knüppel aus. Ein Meuchelmord 
mit Pfeil und Bogen ist schon 
nicht mehr ganz so gut. Selbst 
wenn Garrett das Opfer in eine 
dunkle Ecke zerrt, bleiben immer 
noch unschöne Blutflecken 
zurück, die vielleicht bemerkt 
werden. Diverse Utensilien sind 
unglaublich wichtig. Mit Wasser- 
pfeilen löscht man brennende 
Fackeln, Dietriche knacken 
Schlösser, Eiltränke machen ei- 
nem kräftig Beine, Seilpfeile er- 
lauben abenteuerliche Klettertou- 
ren und Lufttränke helfen beim 
Abtauchen in Gewässern. Hin und 
wieder kommt es zu etwas unrea- 
listischen Situationen. Wenn Gar- 
rett in einem schattigen Winkel 
steht, nur drei Meter von einem 
Feind entfernt, und nicht ent- 
deckt wird, ist das zumindest 


weiter auf Seite 78 


> | ÜBUNG MACHT DEN MEISTERDIEB 


Ehe der Spieler ins öffentliche Diebes- 
leben entlassen wird, kann er sich in 
der Gilde der Hüter ausbilden lassen. 


Bereits dieses hervorragende Training ist in die 
Hintergrundgeschichte eingeflochten. Garrett 
lauscht dabei einem Ausbilder, der ihn in einem 
Übungsparcours vor mehrere Aufgaben stellt. Das 
beginnt bei grundlegenden Dingen: Gegenstände 


huschen. Er muß an den Ausbilder heranschleichen, 
der auf der anderen Raumseite steht. Hilfreich ist 
das Display am unteren Bildrand: Je dunkler es ist, 
desto schlechter ist Garrett zu sehen. 


Den Umgang mit dem Bogen lernt der Spieler am 
Schießstand. Drückt man die Maustaste länger, 
zoomt das Ziel heran. Allerdings sollte man 
nicht übertreiben, weil Garrett sonst die Kräfte 
verlassen. Er beginnt zu zittern und bricht den 
Versuch ab. 


Ei 
Bei dieser Übung geht es 
len hoch- und runterklettert. Das ist später im 
Spiel auch sehr wichtig. 


nimmt der Dieb auf, indem er sie im Bild zentriert. 
Sie werden dann einen Tick heller und können mit 
der rechten Maustaste ins Inventar befördert wer- 
den. Türen öffnet der Spieler auf die gleiche Art 
und Weise. Die anderen Übungen im Trainingsle- 
vel machen dann sogar schon richtig Spaß. Wir 
haben zur Erläuterung einige Screenshots zusam- 
mengestellt. 


Unterschiedliche Böden verursachen unterschied- 
lich großen Lärm. Was es ausmacht, sich auf 
Teppich oder harten Untergründen zu bewegen, 
wird bei dieser Übung trainiert. Unglaublich, 
aber wahr: Es läßt sich prima nach Gehör spielen. 


Mit der Taste „1“ zieht Garrett sein Schwert. 
Zunächst übt er an einer Übungspuppe Schläge 
von links und rechts. Drückt man die rechte Maus- 
taste länger, holt er zum Über-Kopf-Hieb aus, der 
allerdings sehr viel Zeit benötigt. Parieren lernt 
der Spieler dann gegen einen Übungspartner. 


ee ar Ä 
Auf höherliegende Ebenen klettert Garrett, indem 
er die Sprungtaste hält. Und er schnauft nicht 
schlecht dabei. 
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SO SPIELT SICH DARK PROJECT: DER MEISTERDIEB 


en | — 0 
DAUSRÜSTUNG WAREN GEKAUFT 


Kay | 


# \WAREN FÜR VERKAUF \ 


BARGELD: O 


nsners - 


Beim Händler kaufe ich erst mal ein, ehe ich in das Haus einbreche. 


Pi >> 


SEE TEN = AUDIT 
Da ist das Objekt der Begierde. Schnell schnappe ich das Szepter und 
mach‘ mich damit aus dem Staub. Mission erfüllt! 


BR, 


a er 


| =  —— > 
Ich seh, ihn, aber er sieht mich nicht. Klarer Vorteil für mich, würde 
ich sagen. Ein gezielter Schuß aus dem Dunkel... 


eo  — 


Mmm. Hier komm’ ich nie rein! Zu viele Wachen. Einer von ihnen 
schreit schon rum: „Gib’ bloß Fersengeld, Du Lump!” 


Aus dem Tagebuch von Garrett, 
dem Meisterdieb 

Heute habe ich meinen ersten 
Bruch gebaut, seit ich die Hü- 
ter verlassen habe. War ganz 
schön knifflig, mein erster 
Schritt in die Selbständigkeit. 
Außerdem war ich tierisch ner- 
vös. Ich bin schon unnötiger- 
weise erschrocken, als mir in 
der Innenstadt ein Bürger be- 
gegnete, der durch die dunklen 
Gassen spazierte und eine Me- 
lodie summte. Seltsamer Kerl, 
aber harmlos. Um an das Szep- 
ter von Lord Bafford ranzukom- 
men, mußte ich erst einen Sei- 
teneingang finden. Dabei ist 
mir sogar ein Wachmann be- 


gegnet, der offensichtlich Fei- 
erabend hatte und nach Hause 
ging. Der Depp hat mich auch 
noch gegrüßt. Irgendwie lu- 
stig! Sein Kollege, der die Tür 
bewachen sollte, war total be- 
soffen. Hat nur noch gelallt 
und gegrölt. War kein Problem, 
ihm den Schlüssel vom Gürtel 
zu stibitzen. Um ins Haus zu 
gelangen, mußte ich ein 
ganzes Stück durch die Kanali- 
sation schwimmen. Ziemlich 
ekelhaft, aber was tut man 
nicht alles für eine Stange 
Geld? Dann war ich drin. Im 
Haus huschte ich leise von 
Schatten zu Schatten. Einige 
Fackeln habe ich mit Wasser- 


z 


Wer ist so doof und läßt den Schlüssel zum Thronsaal offen rumlie- 
gen? Mir soll’s ja recht sein. Macht den Job einfacher. 
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AST: EH 


vw I > 


Ahh! Ein Hintereingang. Und da steht ein Wachmann, der voll ist 


wie eine Haubitze. Dem mops’ ich den Schlüssel. 


pfeilen gelöscht. Immer wieder 
spähte ich vorsichtig um die 
Ecken. Zweimal erwischte mich 
fast ein Wächter. Vor dem er- 
sten konnte ich mich noch ver- 
stecken. Der Vollidiot meinte, 
ich sei der Lord! „Sir? Sind Sie 
das?“, fragte er in die Dunkel- 
heit hinein. Tja, ich stand 
mucksmäuschenstill in der Ecke 
und hatte lediglich den Ein- 
druck, mein Herz schlage zu 
laut. Puh! Irgendwann hat sich 
der Kaspar verpißt, weil er 
dachte, er habe sich alles nur 
eingebildet. Ein anderer Wach- 
mann entdeckte mich. Bevor er 
aber den Alarmgong schlagen 
konnte, fällte ihn mein Breit- 


Hey, da höre ich doch Schritte! Vorsichtig spähe ich um Ecke, ob die 
Luft rein ist. Puh! Niemand in der Nähe. 


kopfpfeil. Okay, das war keine 
besonders elegante Lösung, ich 
weiß. Ich schleppte die Leiche 
in ein dunkles Eck, damit sie 
niemand entdeckt. Wächter 
Nummer drei war schnell erle- 
digt. Ich habe mich von hinten 
an ihn rangeschlichen und mit 
meinem Knüppel schlafen ge- 
schickt. 


Szepter gefunden! 

Am Ende habe ich es gefunden, 
das Szepter. Wird mir einiges 
an Kohle bringen. Die kann ich 
dann vielleicht für Dietriche in- 
vestieren. Ich kann's kaum er- 
warten, einen weiteren Coup zu 
landen. 


r 
€ 
IE a | 


(rt | 


[A RU “ j) HR 
game?" 


Ich bin drin und sollte mal einen Blick auf den Bauplan werfen. Das 
blaue Feld zeigt an, wo ich mich ungefähr befinde. 


en > Mi 
Leise schleiche ich mich von hinten an diesen Wachmann heran und 
zieh’ ihm mit dem Knüppel kräftig eins über. 


Der Kerl ist bewußtlos. Am besten trage ich ihn in ein dunkles Eck, 
damit er vorerst nicht gefunden wird. 
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+ Beklemmende, lebendige Atmosphäre 
+ Innovatives und faires Gameplay 

+ Perfekte deutsche Sprachausgabe 

+ Passende Geräusch- und Musikkulisse 
+ Logische Rätsel 

+ Gute Steuerung (frei konfigurierbar) 
+ Phantasievolle Hintergrundgeschichte 
+ Trainingslevel 

+ Realistische Animationen 

+ Die „etwas anderen“ Zwischensequenzen 
+ Drei Schwierigkeitsgrade 


Dark Project unterstützt über die Schnittstel- 
len Aureal3D 1.0 und DirectSound3D entspre- 
chende Soundkarten (siehe auch Vergleichs- 
test Hardwareteil). Aber auch mit einer nor- 
malen Karte (DirectSound) läßt sich hervorra- 
gend nach Gehör spielen. Man merkt, von wel- 
cher Seite ein Gegner kommt, ob er sich 
nähert oder entfernt. Bei der musikalischen 
Untermalung, die ebenfalls über DirectSound 
ausgegeben wird und nicht als Audiotracks, 
herrschen mystische und sakrale Klänge vor. 


- Kein Mehrspieler-Modus 
- Keine High-end-Grafik 


- Karten zeigen eigene Position nur andeutungsweise 


- Einige wenige unrealistische Situationen 


Ladezeiten, gemessen mit einem 24xCD-ROM: 


41-MB-Installation: Langsam 
169-MB-Installation: Langsam 
288-MB-Installation: Mittel 


Wir testeten Dark Project auf Rechnern mit unterschiedlichen Konfigurationen, wobei alle Details auf „hoch“ gestellt waren. Per- 
fekten Spielspaß bietet ein PII 266 mit 64 MB RAM und 3D-Karte. Wenns besonders ausgefallen sein soll (Auflösung 1.024x768), 
erweist sich ein PII 333 mit Diamond Viper V550 (Riva-TNT-Chip) als merklich schneller als ein PC mit Voodoo2-Karte. Es macht 
außerdem einen deutlichen Unterschied, ob im Rechner 32 MB oder 64 MB RAM stecken. 


P 166 32MBRAM, Voodoo1 

P 166 64MBRAM, Voodoo2 

P 200 32MBRAM, Software 

P 200 32MB.RAM, ATL Rage Pro 
P 200 32MBRAM, Riva 128 

P 200 32MBRAM, Voodooi 

P 200 64MBRAM, Voodoo2 
PII 333 "64 MBRAM, Software 
PII 333 |64m8 RAM, Rivazs 
PII 333 "64mB.RAm, Voodoo2 
PII 333 "64 mB RAM, Diamond Viper V550 


60% P166 
70% P166 
35% P200 
45% P200 
50% P200 
65% P200 
75% P200 
70% PIIL333 
70% PIL333 
20096 PIL333 
20098 PII333 


32 MB, Riva 128 50% 
32 MB, Voodoo1* 5 5 % 
32 MB, Software 30% 
32 MB, ATI Rage Pro 40% 
32 MB, Riva 128 45% 
32 MB, Voodoo1* 60% 
64 MB, Software N 0% 
4 MB RAM, ATI Rage Pro 60% 
64 MB RAM, Riva 128 80% 
64 MB, Voodoo2 95% 
64 MB, Voodoo2 100% 

(Beste Spielbarkeit = 100%) 


‚wen 


HANDWERKSZEUG E 


Falle: Vor der Truhe liegen Kno- 
chen, im Podest ist ein Loch... 


» fragwürdig. Man kann dies aber 
entschuldigen - schließlich 
kommt es dem Gameplay zugute. 
Seine Atmosphäre zieht Der Mei- 
sterdieb zum einen aus der düste- 
ren Grafik, die allerdings fraglos 
Schwächen hat. In der Kanalisa- 
tion, zwischen Ruinen oder in 
kaum beleuchteten Gängen wirkt 
die Optik stellenweise wie ein ein- 
ziger dunkler Brei, der nur von 
harten Kanten durchbrochen 
wird. Spektakuläre Transparenz- 
Effekte sucht man ebenfalls ver- 
geblich. 


Die Stadt lebt 

Ihre Stärken zeigt die sogenann- 
te Dark-Engine vorwiegend in 
den Häusergassen. Die grauen 
Backsteinbauten, Steinpflaster, 
Schilder und beleuchteten Fen- 
ster vermitteln dank detaillierter 
Texturen (grafische Oberflächen) 
das Gefühl, als würden hier 
tatsächlich Menschen leben. Ab 
und zu spaziert sogar ein Be- 


Wasserpfeil: Neben dem Dietrich Seilpfeil: Dieser Pfeil bleibt in 
ein enorm wichtiges Utensil. Mit Holz stecken und rollt sofort ein 
einem gezielten Schuß lassen Seil aus, an dem Garrett sehr 


sich Fackeln löschen. 


flink hochklettern kann. 


INES DIEBS 


Lärmpfeil: Sendet für kurze Zeit 
Schallwellen aus, die wie Schrit- 
te klingen. So lassen sich Wa- 
chen ablenken. 


Blitzgranate: Beim Auftreffen 
auf den Boden entsteht ein 
Lichtblitz, der Gegner blendet. 
Zeit zum Verschwinden! 
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DARK PROJEKT: DER MEISTERDIEB BIS 8 =] 1 1le]alyES, 


Besonders in Gängen und Höhlen macht die Grafik von Dark Projekt 
keine sonderlich gute Figur, weil es an Licht fehlt. 


wohner vorbei, der grüßt oder 
„dumdi-dum“ summend vorüber- 
zieht. Über jeden Zweifel erha- 
ben sind die Animationen. Zom- 
bies staksen so, wie Untote eben 
staksen, aufmerksame Wachen 
gucken sich angespannt um, ver- 
schrecktes Hauspersonal schleicht 
ängstlich umher und Betrunkene 
torkeln wie gebeutelte Brumm- 
kreisel. 


Der Ton macht die Musik 

Die Krönung aber ist die Sound- 
untermalung. Das beginnt bei 
der hervorragenden deutschen 
Sprachausgabe, die sogar dazu 
verleitet, einfach nur rumzuste- 
hen und zuzuhören. Im Gefängnis 
verzweifeln einige Zellenbewoh- 
ner („Ich halte das nicht mehr 
aus. Ich muß hier raus, verdamm- 
te Scheiße!”). Wachleute reden 
vor einem Haus über den nahen- 
den Feierabend („Ich gehe in 
die Bärenschlucht, kommst Du 
mit?”). Dunkle Gestalten bleiben 


stehen, wenn sie verfolgt werden 
(Einer sagt: „Ich hab’ das Gefühl, 
da folgt uns einer...”. Der andere: 
„Nee, da ist nichts.”). Diensteifri- 
ge Soldaten, die Garrett gehört 
haben, wollen ihn nervös ma- 
chen: „Wartet nur, wenn ich Euch 
finde!” Der Witz an der Sache ist, 
daß man exakt nachvollziehen 
kann, ob jemand von links oder 
rechts kommt und wie weit er 
noch entfernt ist manchmal nur 
an den unheilvoll klingenden 
Schritten; manchmal brechen Pa- 
nikattacken aus, wenn ein offen- 
sichtlich gut gelaunter Typ pfei- 
fend den Gang entlang kommt. 
Weil der Spieler auch seine eige- 
nen Schritte hört, beobachtet 
man hin und wieder echte Para- 
noia in Verbindung mit sofor- 
tigem Herumwirbel-Effekt und 
Herzrasen. „Mist. War ich das 
oder ist da einer hinter mir?” 
Dann wären da noch die vielen 
anderen Geräusche. Um eine vom 
Mondlicht angestrahlte alte Ka- 


In Häusern wirkt die Grafik ansprechender. Prächtige Farben und al- 
lerlei Möbel machen die Zimmer fast schon wohnlich. 


thedrale herumzulaufen, in der es 
spuken soll, ist wahrlich nichts 
für zarte Gemüter. Der Wind 
pfeift, irgendwas schnauft vor 
sich hin, geheimnisvolle Stimmen 
flüstern und wehklagen und ganz 
leise wehen aus dem Hintergrund 
so etwas wie sakrale Orgelklänge 


durch die Nacht. Gruselig! 

Macht die Ohren auf! 

Was wäre ein Action-Adventure 
ohne Rätsel? Dark Project bietet 
durchweg logische Puzzles. Am 
kniffligsten ist es meistens, den 
richtigen Weg zu finden. Denn ab 
und an besitzt Garrett keine Kar- 


Wer hält sich solche Viecher als Haustiere? Die krötenartigen Krea- 
turen sind langsam, atmen aber Giftatem aus. 


Feuerpfeil: Entzündet Fackeln, 
was manchmal bei Rätseln nötig 
ist, und tötet Zombies. Später 
gibt es auch Gaspfeile. 


Moospfeil: Der magische Moos- 
pfeil legt einen weichen Pflan- 
zenteppich über den Boden und 
dämpft somit Schrittgeräusche. 


Weihwasser: Tötet Zombies, wenn 
es in Wasserpfeilen verschossen 
wird. Allerdings hält die Wirkung 
nur 30 Sekunden an. 


Au ; 
Minen können irgendwo abge- 
legt werden und explodieren bei 
Kontakt. Später gibt es Gasmi- 
nen, die Gift verströmen. 


PC ACTION 1/99 


Sy =lÄÖ-411le/af.ue-3 DARK PROJEKT: DER MEISTERDIEB 


In dieser mächtigen Kathedrale soll Garrett für Constantin einen Job erledigen. Der Auftraggeber hat 
dem Dieb eine Million Goldstücke geboten, wenn er es schafft. Keine Frage, daß sich der Dieb diese 


fürstliche Entlohnung sichern möchte. 


KOMMENTAR 


>> Wenn ich das Christkind wäre, würde ich jedem Compu- 
terspieler Dark Project unter den Tannenbaum legen, um das 
u | frohe Fest auch garantiert zu einem Freudenfest zu machen. 
Welche Adrenalinschübe man erlebt, wenn man z. B. einen Wächter von 
hinten mit dem Knüppel ins Reich der Träume befördert hat, ist nur 
schwer zu beschreiben - ist es einfach nur diebische Freude? Nun ja, je- 
denfalls litt ich während des Tests ständig unter erhöhtem Pulsschlag, 
Verfolgungswahn und verstärktem Toilettendrang. Die brillante Atmo- 
sphäre macht leichte grafische Schwächen locker wett und resultiert 
einerseits aus dem unverbrauchten Spielprinzip. Als eher reinrassiger 
Actionspieler (Motto: „Drauf auf den Feind“) benahm ich mich zwar an- 
fangs eher wie ein Elefant im Porzellanladen, wurde häufiger erwischt 
und gar garstig niedergestreckt. Nach der ersten Mission aber ging ich 
immer mehr in meiner Rolle als schleichender, hinterfotziger Langfin- 
ger auf. Ebenfalls enorm wichtig für die Atmosphäre: Nie gab es in 
einem Spiel bislang eine derart realistische und spannungsfördende 
Soundkulisse. Die Identifikation mit der Hauptfigur funktioniert per- 
fekt; man fühlt sich nicht als Dieb, man IST ein Dieb. & 


KOMMENTAR 


>> Wow, was für ein Spiel! Nur eine Szene zur Verdeutlichung 
der Atmosphäre möchte ich Ihnen schildern: Abends um neun 

in der Redaktion, es ist ziemlich dunkel und leer im Haus und 
ich versinke in Dark Project. Gerade als ich mich an eine schwerbewaffnete 
Wache anschleiche, pfeift es hinter meinen Kopf - wie vom Blitz getroffen 
fahre ich herum. Kollege Müller hatte eine Wache täuschend echt nachge- 
ahmt. Mann! Da war er fast - der Herzinfarkt! Spannung pur, das letzte 
Mal ist mir so etwas beim Erstlingswerk von id-Software passiert. Der Mei- 
sterdieb weist dem 3D-Genre den Weg ins nächste Jahrtausend. Brillanter 
3D-Sound, eine gute Geschichte, ein faszinierendes Spielprinzip, abwechs- 
lungsreiches Level-Design - hier kann man sich kaum dran satt spielen. 
Ich fiebere schon jetzt dem zweiten Teil entgegen. Eidos kann man zu die- 
sem Riecher nur gratulieren, nach Commandos präsentieren die Hambur- 


80] ger erneut einen wegweisenden Titel. Gebt mir mehr davon! & 


te, manchmal ist das gute Stück 
einfach unvollständig. Und wenn 
er eine richtig gute Karte hat, 
wird seine Position darauf nur 
sehr grob angezeigt. Neben 
Suchaufträgen gibt es natürlich 
die obligatorischen Schlüssel- 
und Schalterrätsel. Köpfchen und 
Beobachtungsgabe sind außer- 
dem gefragt, wenn man bei- 
spielsweise an bestimmten Stel- 
len nur mit einem Seilpfeil wei- 
terkommt. Es gibt aber auch Rät- 
sel der etwas anderen Art. Witzig 
kann es beispielsweise sein, ganz 
bewußt einen Alarmgong zu 
betätigen, um einen Gegner von 


In dieser Gruft wimmelt e es vor 
Untoten. Zum Glück sind die 
Zombies sehr langsam und des- 
halb kaum eine Gefahr. 


seinem momentanen Standpunkt 
wegzulocken. Das eine oder an- 
dere herumliegende Pergament 
warnt auch schon mal vor fiesen 
Pfeilfallen. Und: Viele, viele 
Denksportaufgaben sind auf 
mehrere Arten lösbar. Ein Bei- 
spiel: Wenn es darum geht, 
Garretts Hehler Cutty aus dem 
Gefängnis zu befreien, kann ich 
einerseits vor der Mission einen 
sogenannten „heißen Tip” kau- 
fen. Oder ich drücke mich im 
Hochsicherheitstrakt in eine dun- 
kle Ecke und belausche die Wa- 
chen, die mir ungewollt verraten, 
in welchem der vier Zellenblöcke 
mein Geschäftspartner einsitzt. 
Sie sehen: Der Meisterdieb ist ein 
Mordsding. Deshalb kann unsere 
Empfehlung nur lauten: Kaufen! 
Harald Fränkel 


Dieser Dämon sieht gefährlich 
aus. Mit Constantins Schwert 
kann das Wesen aber schnell nie- 
dergestreckt werden 


P 200, 32 MB oder P 166 mit 3D-Karte; Win95 


PII 266, 64 MB, 3D-Karte mit Riva-TNT-Chipsatz 


DirectDraw, Direct3D 


Sound (3D), Aureal A3D 1.0 


7 DirectSound 


Keine Mehrspieler-Option 


Te deutsch 


Tastatur, Maus 


deutsch 


588 MB/41-288 MB 


El ca. DM 90 ‚- 


A Eidos Interactive/Looking Glass Wen Erhältlich 


a 50% 


90% —% 


Einzelspiel Multiplayer 


KH 95% 


Genre: Action-Adventure 


Spielanteile: 


Action I 
) Rätsel 7 
” Strategie U 

Wirtschaft MI 


» Für dieses Spiel zahlen sogar indehdiehe e freiwillig « 
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‚ARA CRÖFT 


‚TombIR Raider ohdven 


ae Actıon 1/98 


u) ur 


dritte Auflage da. 


ara Croft hat nicht nur zwei 
\ | messen (körperli- 
che) Merkmale, sondern 


auch viele andere Talente. Sie 
| verdreht jungen, computerspie- 


2 P-: . » 
\ ‘ lenden Männern reihenweise den 


Kopf, kann turnen wie eine 
außerordentlich begabte Zir- 


“ 


% kusakrobatin und mit dem 
a hisknrügel umgehen wie ein 
ausgebuffter Revolverheld. An- 

\ ders als normale Archäologinnen 
scheint sie seltener irgendwo im 
Dreck zu buddeln - vielmehr hat 

sie das Talent, immer wieder in 
gefährliche Abenteuer verstrickt 

%_ zu werden. Und so ist es auch 
diesmal. Lara muß vier geheim- 
nisvolle Artefakte finden, die vor 
vielen Jahren mit einem Meteori- 
„ten auf die Erde geknallt sind. 
Für die kokette Digi-Frau beginnt 

\ damit ein Wettlauf mit der Zeit - 

— oder besser gesagt mit skrupello- 
sen Firmenchefs, die sich das of- 


fensichtlich wertvolle Gestein 
ebenfalls liebend gerne unter die 
Nägel reißen möchten. 


Reise um die Welt 

Die von den Meteoritenbrocken 
ausgehende Strahlung verur- 
sacht seltsame Mutationen in der 
Tier- und Pflanzenwelt, scheint 
also höllisch gefährlich zu sein. 
Zu allem Überfluß liegen die Ar- 
tefakte natürlich nicht irgendwo 
in einem Supermarkt im prakti- 
schen Familien-Viererpack her- 
um, sondern sind auf der ganzen 
Welt verstreut. Die Suchaktion 
beginnt in Indien, wo vier Unter- 
levels warten. Was genau auf La- 
ra zukommt, bleibt zunächst un- 
klar. Hat sich der Spieler durch 
Dschungel und Tempelbauten ge- 
wuselt, kann er bequem wie beim 
Reisebüro an der Ecke wählen, 
wo er als nächstes aktiv werden 
möchte: in London, im Südpazi- 


litärstation Area 51 an den hübschen m; 


ig ln 


m » 


er ist shortlich, langbeinig und sexy. Ein ur. trägt ihren Na- 
men, es gibt sie auf CD, in Videos und als Action-Figur. Und es wür- 
de sich niemand wundern, wenn der nächste VW Golf als „Lara Croft 
"Special Edition” erhältlich wäre. Haben wir nicht was vergessen? 
> Genau: Ursprünglich beehrte uns die Archäologin mit Mannequin- 
Qualitäten ja in einem Computerspiel. Jetzt ist die mittlerweile 


fik oder in der Wüste Nevadas. 
Die freie Wahl des nächsten Ab- 
schnitts macht das Spiel nicht so 
linear wie den Vorgänger. Zum 
Showdown kommt es schließlich 
in der Antarktis. Alle fünf Regio- 
nen sind riesig, so daß Tomb 
Raider 3 eine lange Spielzeit ga- 
rantiert. Insgesamt warten 19 
Levels und der Trainings-Modus, 
der wie gewohnt in Laras trau- 
tem Heim vonstatten geht. 


Auf der Suche 

Neue Ideen muß der Spieler bei 
Tomb Raider 3 mit der Lupe su- 
chen. Lara kann sich jetzt 
ducken, sie kann krabbeln, für 
kurze Zeit sprinten und sich wie 
ein Affe an Gittern und Seilen 
entlanghangeln - freilich viel 
graziler, hübscher und femininer 
als dies bei einem Primaten der 
Fall ist. Wer sich der gutgebau- 
ten Heldin in den Weg stellt, be- 


Vorsicht, Falle! Wenn plötzlich eine solche Steinkugel auf die Heldin 
zurollt, muß sie schnell reagieren. 


vom Pr 


kommt künftig auch mit neuen 
Waffen sein Fett weg: Ins Arsenal 
aufgenommen werden dürfen un- 
ter anderem eine Granatschleu- 
der und ein Raketenwerfer, was 
ruckzuck für Ruhe sorgt. Optisch 
hat sich wenig getan. Okay, Lara F° 
hat jetzt Ohrmuscheln. Die Land- m 
schaftsgrafiken genügen aber 
kaum mehr dem heutigen geho- 
benen Standard. 


Kurzsichtig? 

Wer den kachelartigen, polygon- 
armen und eintönigen Aufbau 
der Umgebung, die flachen und 
eindimensionalen Blätterdächer 
sowie die unsauberen „Kleberit- 
zen” zwischen den einzelnen 
Oberflächenstrukturen betrach- 
tet, fragt sich einerseits nicht 
mehr, ob die Macher tatsächlich ! 
rund 80 Prozent des alten Pro- 
gramm-Codes verwendet haben. 
Andererseits glaubt der PC-Besit- 
zer hin und wieder, an einer Seh- 
schwäche jenseits der 8-Diop- 
trin-Grenze zu leiden, weil er 
manchen Eingang erst beim drit- 
ten Hingucker entdeckt. Die Um- 
gebung erscheint stellenweise 
als durchgängiger Einheitsbrei, 
so daß Einbuchtungen und Simse 
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und Treibsand. Brillant wurden 
dagegen wieder die realistischen 
und geschmeidigen Animationen 
der Heldin umgesetzt. So muß 
sich eine Frau bewegen, dann 
klappt’s auch mit den heiratswil- 
ligen Männern! Und wenn die 
süße Lara abtaucht, erfüllen den 
Spieler dank der tollen Wasser- 
Effekte herrliche Planschgefühle. 
Nette Gimmicks wie der Qualm, 
der nach dem Schießen aus den 
Knarren strömt, oder der gefrie- 
rende Atem in der Antarktis wer- 
ten den optischen Gesamtein- 
druck ebenso auf. 


1 j 


.r ne 


Der Treibsand (oben) ist eine 
neue Geländeart. Wie auch die 
Sumpflöcher ist er oft sehr 
schwer erkennbar. 


Ein häufiges Bild: Unser Fräulein 
guckt sich mal wieder um, weil 
sie verzweifelt einen Ausweg 
sucht (links). 


Haarige Hüpfer 

Der Sound hat fraglos seine 
Höhepunkte. Wenn in gefährli- 
chen Momenten orchestrale Mu- 
sikklänge ertönen, hebt das Dra- 
matik und Spannung ungemein. 
Ansonsten ist die Untermalung, 
von den Kampfszenen mal abge- 
sehen, meistens eher dünn. Ein 
bißchen Vogelgezwitscher und 
ein bißchen Gebrummel der Hel- 
din an einer verschlossenen Tür 
reißen wahrlich keine Gehör- 
knöchelchen aus. Tomb Raider 3 
setzt übrigens wieder weniger 
auf Action-Elemente - einige 


In einer Mine fährt Lara u. a. diese Lore. Hindernissen weicht die 
Junge Frau aus, indem sie sich beispielsweise duckt. 
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Zocker mögen das positiv bewer- 
ten. Insgesamt entsteht aber der 
Eindruck, daß knifflige Hüpfor- 
gien etwas zu sehr die Oberhand 
gewonnenen haben. In beson- 
ders dummen Situationen, die 
mindestens so haarig sind wie 
der nun noch prachtvollere Zopf 
der Probantin, kann dies richtig 
nervig werden, weil Lara den 
Sprung über einen Abgrund erst 
nach etlichen Versuchen packt. 
Nicht leichter wird es für den 
motorisch durchschnittlich be- 
gabten Spieler dadurch, daß die 
Kameraführung zeitweise nicht 
optimal arbeitet. 


Regel 1: Speichern! 

Was nützt es mir, wenn ich dem 
(zugegebenermaßen auch von 
vorne äußerst attraktiven) 
Kunstweib ins Antlitz gucken 
darf, während sich vor ihr eine 
Schlucht auftut und ich einen 
guten Absprungpunkt brauche, 
um auf die andere Seite zu ge- 
langen? Ich muß also jedesmal 
erst umständlich die Perspektive 
ändern, indem ich die „O” auf 
dem Nummernpad drücke, Frau 


VERGLEICH 


Gegenüber dem Vor- 
gänger ist Tomb Raider 
3 trotz neuer Waffen, 
zusätzlicher Moves und anderer 
kleiner Veränderungen ein Rück- 
schritt. Zum einen, weil Spieler 
nach einem Jahr mehr Verbesse- 
rungen bei der Technik hätten er- 
warten dürfen. Zum anderen hat 
Core Design wieder stärker auf 
Rätsel-Elemente, Kletter- und 
Sprungeinlagen gesetzt - und so 
die Balance zwischen Geschick- 
lichkeitsprüfungen und Action 
ungünstig beeinflußt. Heretic 2 
mag manchem Spieler zu ballerla- 
stig sein, es wartet aber mit der 
besseren Technik und mit mehr 
Atmosphäre auf. Die größten 
Ähnlichkeiten mit der Tomb Rai- 
der-Serie hat Deathtrap Dungeon 
- ohne jedoch an der Ausstrah- 
lung von Fräulein Croft kratzen zu 
können. Dafür verantwortlich sind 
u. a. Macken beim Gameplay. 


Heretic 2 
Tomb Raider 2 (abgewertet) ...... 84% 


uud 


Tomb Raider (abgewertet) 
Deathtrap Dungeon 


Croft ausrichte, speichere... und 
vor allem hoffe. Denn dummer- 
weise springt die Kamera in har- 
ten Fällen immer wieder zurück, 
wenn ich zum weltrekordver- 
dächtigen Hopser ansetze. Zum 


Glück darf der Spieler speichern, 
wann und so oft er will. Das ist 
angesichts etlicher Fallen, die 
dank des minderbemittelten Ka- 
meramanns unfairerweise oft zu 
spät zu sehen sind, auch drin- 


gend zu empfehlen. Nicht ge- 
schadet hätte es, wenn sich die 
Herren von Core Design bei den 
Rätseln etwas Neues einfallen 
hätten lassen. Wer Hebel-, Klet- 
ter- und Schiebepuzzles mag - 


TOP & FLOP 


Schwächen bei der Kameraführung sind nicht nur 

ärgerlich, sondern machen das Spiel manchmal 

auch unfair - wenn z. B. Gegner oder Fallen zu 

spät zu sehen sind oder weite Sprünge nötig wer- 

den und es an Übersicht mangelt. 
og 


Auch der dritte Teil 3 ist gespickt mit Grafikfeh- 
lern. So werden Oberflächen plötzlich durchsichtig 
- auf einem unserer Bilder z. B. zeigt sich Lara 
wie nach einem Kopfschuß. Manchmal taucht die 
Heldin auch förmlich in feste Objekte ein. 


eintönigen Fototapeten vollgeklatscht. Immer 
wieder tauchen zwischen den einzelnen Texturen 
(grafische Oberflächenstrukturen) unschöne 
Ritzen auf. Insgesamt wirkt vieles zu „flächig“. 


Tomb Raider 3 hat Stärken, aber auch deutliche Schwächen. Einige dieser Punkte wollen wir an 
dieser Stelle noch einmal anhand von Screenshots belegen. 


Für Abwechslung sorgen die Fahrzeuge, die Lara 
hin und wieder benutzen kann und auch muß, um 
weiterzukommen. Das Quad-Bike z. B. vermittelt 
sogar ein realistisches Fahrgefühl und ist nützlich, 
um über Felsklüfte zu springen. 


rn au 
Nach wie vor brillant sind die Animationen. Lara 
klettert geschmeidig wie eine Katze, rennt anmu- 
tig wie eine Gazelle oder springt wie eine Artistin 
hin und her, um Attacken auszuweichen. Unser 
Bild zeigt eine Kampfszene in London. 


(2 $ 2 FE - 
Zu den optischen Höhepunkten gehört das Wasser. 
Er wirkt sehr schön transparent. Zeitweise ziehen 
Fischschwärme ihre Kreise. Wenn Lara auf der 
Oberfläche schwimmt, bilden sich feine Wellen. 
Unter Wasser blubbern kleine Luftbläschen. 
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+ Fünf riesige Welten bieten eine lange Spielzeit 
+ Levels weitgehend frei anwählbar 

+ Heldin und Gegner perfekt animiert 
+ Fahrzeuge benutzbar 

+ Innen- und Außenszenarien 

+ Tolle Wassereffekte 

+ Heldin beherrscht neue Bewegungen 
+ Neue Waffen 

+ Dramatischer Einsatz von Musik 

+ Moderate Hardware-Anforderungen 
+ Spielstand jederzeit speicherbar 

+ Kultige Hauptdarstellerin 


- Im Vergleich zum Vorgänger kaum Neues 
- Rätsel jeweils nach ähnlichem Schema 


- Unfaire Fallen 

- Viele Grafikfehler 

- Manchmal ungünstige Kamera-Perspektiven 
- Stellenweise hakelige Steuerung 


- Dünne Sound-Effekte 
- Enorm schwierig, deshalb Frustgefahr 


Wer Tomb Raider 3 bei einer Auflösung von 640x480 Bildpunkten einigermaßen flüssig spielen möchte (Werte ab etwa 60 bis 70 


Prozent), dem reicht eigentlich schon ein P 166 mit 32 MB RAM und schneller 3D-Karte. 


Je ienPRÜFSTAND TOMB RAIDER 3| 


- Story hätte besser transportiert werden können 


- Flache, blockige und polygonarme Landschafts-Elemente 


P 166 168, Software 5% P166 16M8, Software 2% 
P 166 32MB, ATT Rage Pro 40% P166 32MB, ATI Rage Pro 30% z = 3 
Zwischensequenzen erzählen die 
P166 32MB, Riva 12a 60% P166 32MB, Riva 128 50% R 
Story zu Tomb Raider 3. 
P 166 32MB, Voodoo1 70% P166 32MB, Voodoo1* 60% 
P 200 32 MB, Software 15% P 200 32 MB, Software 10% , 
P 200 32MB, ATT Rage Pro 70% P200 132MB, ATi Rage Pro 65% solche Leute gibt - - kommt 
P200 78% P200o RER 73% ausgiebig auf seine Kosten. 
p200 EEE 60% P200 ERemeE 85% Nachteilig ist nur, daß nicht im- 
PII 333 "64mB, Software 65% PII333 |64m8, Software 60% mer klar wird, wie sich der eine 
PII 333 |ZMBRAM, AtrRage Pro 00% _PIL333 (ZMBRAM,AnRage Pro 85% oder andere Schalter auswirkt - 
PII 333 |64ma Ram, Riva 128 05% PII333 \64maRAm, Riva 128 90% nicht immer gibt es dazu infor- 
PII 333 "64MB, Voodoo2 100%  PII 333 "64 MB, Voodoo2 100% mative Cutscenes zu sehen. 
(Bst pilarei = 100%) a Nett nur Anfänger werden es 


Tomb Raider 3 kann im Software-Modus theoretisch mit Auflösungen von 320x200 bis 1.280x1.024 Pixeln gespielt werden. Mit 
Hardware-Beschleunigung sind Einstellungen von 512x384 bis 1.024x768 Bildpunkten möglich. Unterstützt wird nur die Grafik- 


schnittstelle Direct3D und nicht, wie ursprünglich angekündigt, auch Glide. 
320x200 Software 640x480 Direct 3D 


640x480 Software 800x600 Direct 3D 


SO SPIELT SICH TOMB RAIDER 3 


mit dem Level-Design schwer ha- 
ben, das das Prädikat „kompli- 
ziert” redlich verdient. Der Ver- 
fasser schlägt vor: Wer beim 
Spielen niemals einen verzwei- 
felten „Wo-geht’s-jetzt-wieder- 
weiter”-Effekt verspürt, darf La- 
ra Croft zum Traualtar führen. 
Na, ist das ein Angebot? 


Diebische Affen 
Daß die Story zum Spiel nicht 
perfekt transportiert wird, liegt 


Tomb Raider 3 installiert sparsame 1,5 MB auf die Festplatte. Trotzdem sind die Ladezeiten erfreulich kurz. 
Tomb Raider 3 stellt bei diversen Hüpfeinlagen Ihre Geschick- 
lichkeit auf die Probe, wobei Sie sich häufig erst einen mögli- 


©) 
j' chen Weg suchen müssen. Außerdem gibt es natürlich wieder 
viele Schalterrätsel. Hin und wieder hilft es weiter, lose Steinblöcke oder 


Wenn’s gar nicht mehr weitergehen mag, 


Solche niedrigen Passagen sind kein Problem 
muß Lara klettern. Neu: Im dritten Teil kann mehr: Denn unsere gut gebaute Archäologin 


kann jetzt auch krabbeln. 


sie z. B. wie ein Affe hangeln. 


Kisten zu verschieben. Zwischendurch sind Ballereinlagen einge- 
streut. Wenn es zum Kampf kommt, sollten Sie die «“ - 
Steuerung gut beherrschen - immerhin hat Lara 
einige artistische Ausweichmanöver auf Lager. 


vor 


2 2 " LEER 
Sprünge von Sims zu Sims erfordern gutes Ti- 
ming. Hier streckt sich Lara gewaltig, um 
noch an den Felsvorsprung zu kommen. 
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pP 


re 


Liebevolle Details: Wenn Lara durch Schnee stapft, hinterläßt sie so- 
gar Fußabdrücke auf der vorher makellosen weißen Decke. 


auch an der Größe der einzelnen 
Levels. Ehe der PC-Besitzer mal 
wieder eine Zwischensequenz zu 
sehen bekommt, muß er vorher 
schon viele Stunden damit ver- 
bringen, ein einzelnes Szenario 
zu erforschen. Wären kleinere 
Häppchen nicht besser gewesen? 
Oder was hätte dagegen gespro- 
chen, daß sich Lara im Spiel mit 
anderen Charakteren unterhält? 
Höhepunkte beim Gameplay tun 
sich immer dann auf, wenn die 
Heldin z. B. eines der vielen Ge- 
fährte benutzen darf - sei es ein 
geländegängiges Quad-Bike, ei- 
ne Minen-Lore oder ein Kanu. So 
etwas sorgt für Abwechslung. 
Zahlreiche intelligente Gegnerty- 
pen machen eine weitere 

Stärke von Tomb Raider 


Mit dieser indischen Gottheit ist nicht gut 
Kirschen essen. Lara deckt das Monstrum mit 


Pistolenschüssen ein. 


3 aus. Im Dschungel lauern Tiger 
und Schlangen, gewitzte Affen 
klauen Medi-Packs und Schlüs- 
sel. Schlägertrupps wollen der 
holden Maid in London an den 
Kragen, Krieger mit Blasrohren 
machen den Süd-Pazifik zum An- 
ti-Urlaubsort. Wachhunde heften 
sich im Sicherheitstrakt von Area 
51 an Laras Fersen und in der 
Antarktis tummeln sich mutierte 
Monster. 


muß die Heldin sogar tauchen. 


0” lassen 


Oben: Mit einem Druck auf die Taste „ 


_ 
sich Schwächen der 


Kamera ausgleichen. Unten: In der Wüste Nevadas greifen Geier an. 


Schalter und Hebel, mit denen Türen geöff- Manchmal muß der Spieler Blöcke und Kisten 
net werden, sind manchmal versteckt. Hier schieben oder ziehen. Hin und wieder verber- 


gen sich dahinter Zugänge. 
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RES OF LARA CROFT 


Neu: Lara kann jetzt auch sprinten. Ein sinkender Energiebalken 
rechts oben zeigt an, wie lange die Puste reicht. 


KOMMENTAR 


»> Yo, Lara! Body, Beine, Busen, alles wieder bestens 
durchtrainiert und geschmeidig animiert. Klar, wenn Core 
Design einen durch derart episch breit angelegte Welten 
schickt, da bleibt man schon fit. Aber dennoch scheint auch ein Fräu- 
lein-Wunder in die Jahre kommen zu können. Wirklich schade, daß die 
Grafikdarstellung trotz einiger Aufarbeitung nicht mehr den letzten 
Stand der Entwicklung widerspiegelt. Überhaupt vermisse ich auf Ent- 
wicklerseite die kreative Auseinandersetzung mit dem Genre und den 
Möglichkeiten, die eine attraktive Kultfigur wie Lara Croft zu bieten 
hat. Am besten haben mir noch die Einbindung von Fahrzeugen in den 
Spielablauf, die neue Bewaffnung und die ausgefeilteren Animationen 
gefallen. Das ist wirklich neu und bringt Tomb Raider 3 auch spiele- 
risch nach vorne. Unter dem Strich bleibt ein spielenswertes Stück 
Software-Unterhaltung, das zwar keine Innovationspreise einheimst, 


90] aber dennoch viel Spiel fürs Geld bietet. « 
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Bin ich schön? 

Was letztendlich als Fazit 
bleibt? Der dritte Tomb Raider 
ist kein absoluter Meilenstein 
mehr, Lara dürfte aber trotzdem 
für viele wieder zur „Busen- 
freundin” werden. Denn wer 
auch den zweiten Teil noch ohne 
Verschleißerscheinungen ver- 
schlungen hat, kommt mit der 


Waffen wie das M16-Gewehr (links) und besonders der Raketenwer- 
fer machen die Heldin noch schlagkräftiger. 


einen ganz besonderen Charme, 
der die eine oder andere Macke 
vergessen läßt. So sind schöne 
Frauen halt. Dieser Tatsache 
kann sich auch unsereins nicht 
ganz verschließen. Besonders 
Einsteiger seien aber noch ein- 
mal gewarnt: Tomb Raider 3 ist 
kein Spielchen für Gelegenheits- 
abenteurer, sondern verteufelt 


neuesten Folge ebenfalls wieder schwierig. 


auf seine Kosten. Lara hat eben Harald Fränkel 


KOMMENTAR 


)> Ich will nicht um den heißen Pixelbrei herumkommentie- 
ren: Tomb Raider 3 bietet zu wenig, um richtig neu zu sein, 

und ist eher eine bessere Mission-Disk (meiner einer jeden- 
falls würde sich nicht wundern, wenn Tante Lara demnächst in einem 
Werbespot für Diät-Leberwurst auftritt und trotzig „Ich will so bleiben, 

wie ich bin“ trällert). Fans des Polygon-Busenwunder-Spiels wird und 
muß dies aber nicht stören, weil sie erneut das bekommen, was sie be- 
reits bei den Vorgängern stundenlang vor den Monitor gefesselt hat. 
Soweit die objektivere Betrachtungsweise, jetzt kommt meine persön- 
liche Meinung: Es nervt, daß die Programmierer nicht in der Lage wa- 
ren, endlich die vielen kleinen Schönheitsfehler ihrer Schönheitsköni- 
gin auszubügeln. Wegen des stellenweise brutal knackigen Schwierig- 
keitsgrades (stellen Sie sich hier einen grimmigen Blick zum Level-De- 
signer vor) und wegen des seit dem ersten Teil unveränderten Spiel- 
prinzips begann ich sogar, der so anmutigen, hübschen und charisma- 
tischen Dame ein wenig zu zürnen. Also, liebste Lara: Noch gehören 
Deine Abenteuer zum besten, was das Genre zu bieten hat. Aber so 
geht’s auf Dauer nicht weiter, Frollein! 


P 166, 16 MB RAM, Win95 
P 200, 32 MB RAM, Direct3D 
DirectDraw, Direct3D, MMX 


DirectSound 3 DSound 
Keine Mehrspieler-Option ET deutsch 
Tastatur, Joystick Te deutsch 


528 MB/1,5 MB ca. DM 100,- 
Eidos Interactive/Core Design Wan Erhältlich 


Eau 79% BINEH 65% El Action-Adventure 
To Zn | Spielanteile:] 
Action 
[0) — % Ben GG Rätsel 
82 %o 0 Strategie I 
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Multiplayer 


» Mich innovativ, aber = Va inaet anpfehlänewert « 
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Star Wars: Rogue Squadron » Action 


ELITETRU 


Für viele wird mit Rogue Squadron ein lang gehegter Wunsch 
in Erfüllung gehen: Einmal im Leben in die Haut von Luke 
Skywalker schlüpfen, den X-Wing besteigen und 
dem Imperium zeigen, wo der Hammer 
hängt! Doch ganz so heroisch, wie 
es auf den ersten Blick an- 
mutet, ist das Leben eines 
Rebellen-Kommandanten 
dann doch nicht... 


eben Sie’s zu, auch Ihnen 
(} hat es in Star Wars: Shadows 

of the Empire der Snowspee- 
der-Level auf dem Eisplaneten 
Hoth ganz besonders angetan! 
Dann dürften Sie sich auf den Re- 
lease von Rogue Squadron freuen, 
denn LucasArts hat diesem Spiel 
von Anfang bis Ende das selbe 
Prinzip zugrunde gelegt: In insge- 
samt 19 Missionen kämpfen Sie für 
die Sache der Rebellion, und zwar 
nicht als 0815-Pilot, 
sondern als Mitglied 
von Luke Skywalkers il- 
Lustrer Elite-Staffel Ro- 
que Squadron. Sie rau- 


Eine wirklich gelungene Idee für das Fighter-Auswahlmenü: In eleganten Kamerafahrten wandern Sie 
von einem Schiff zum nächsten und begutachten dessen Eignung für den folgenden Auftrag. 
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Das kann nicht gutgehen! Eine 
zielsuchende Rakete nähert sich 
blitzschnell Ihrem ohnehin schon 
übel angeschlagenen X-Wing. 


- 


N 


u 


a ws 


schen mit X-Wings, A- 
Wings, Y-Wings, Spee- 
dern und einem V- 
Wing-Prototypen über 
die Oberflächen diver- 
ser Planeten und set- 
zen alles daran, mit 
den Kräften des Imperiums gründ- 
lich aufzuräumen... 


Rebellisches Fliegerass 

Star Wars Rogue Squadron ist 
handlungsmäßig zwischen The 
Empire Strikes Back und New Hope 
angesiedelt und Ihre Aufgaben rei- 
chen von zunächst einfach schei- 
nenden Erkundungsflügen über 
Geleitschutz und Rettungsaktionen 
für in Bedrängnis geratene Rebel- 
len bis hin zu erbitterten Dog- 
fights mit den TIE Fighter-Schwa- 
dronen des Imperiums. Auch den 
einen oder anderen AT-AT-Walker 


ROGUE SQUADRON ELSE 


müssen Sie mit dem Fangseil zu 
Fall bringen, wollen Sie nicht im 
Geschoßhagel dieser Stahlkolosse 
zu Boden gehen. Ihre Missionen 
führen Sie zu vielen Schauplätzen, 
die der eingefleischte Star Wars- 
Fan schon kennt wie seine Westen- 
tasche: Mos Eisley fliegen Sie 
ebenso an wie den Eisplaneten 
Hoth, Han Solos Heimatplaneten 
Corellia und Ta- 
loraan, eine 


: Wolkenstadt in der Art 
on Bespin. Auch Rebel As- 
sault-Veteranen kommen auf ihre 
Kos und dürfen in einer Art 
„R e” des Beggar’'s Canyon 


“und des Todesstern-Grabens noch 


einmal ihre fliegerischen Künste 


‚unter Beweis stellen. 


Hektisches Pilotenleben 

Der Missionsaufbau ist zwar li- 
near, birgt aber immer wieder 
Überraschungen. So ist es nie- 
mals bereits mit der Erfüllung des 
ursprünglichen Auftrags getan, 
jedesmal entfaltet sich die Story 


VERGLEICH 


Ein Vergleich von 
Rogue Squadron mit 
X-Wing vs. TIE Fighter 
liegt zwar nahe, ist aber nicht un- 
bedingt aussagekräftig, da bei 
letzterem das Schwergewicht auf 
dem Multiplayer-Aspekt liegt und 
Rogue Squadron sich ganz auf 
den Einzelspieler-Modus be- 
schränkt. Das Gameplay von Ro- 
gue Squadron entspricht weitge- 
hend dem des Snowspeeder-Le- 
vels von Shadows of the Empire, 
wobei Rogue Squadron insgesamt 
einen technisch etwas ausgereif- 
teren Eindruck hinterläßt. 


vol 


Shadows of the Empire .... 70% (abgew.) 
X-Wing vs. TIE Fighter.......... 70% 


im Lauf eines Levels weiter und 
mündet in eine oder mehrere 
Submissionen. Sind Sie beispiels- 
weise gerade dabei, den Angriff 
imperialer Bomber auf eine corel- 
lianische Stadt abzuwehren, er- 
eilt Sie bereits ein Hilferuf vom 
nächsten Schauplatz - solange 
Sie im Cockpit Ihres Fighters sit- 


Han Solos Millennium-Falke kreist über einer Stadt auf dem Plane- 
ten Corellia. Wenn Sie sich als Fighter-Pilot Ihre Sporen verdient ha- 
ben, dürfen Sie selbst dieses mächtige Schiff steuern. 


zen, kommen Sie also kaum ein- 
mal richtig zur Ruhe. Verlangt 
wird höchste Konzentration, 
denn bereits ein kleiner Patzer 
kann Ihnen eines Ihrer drei Bild- 
schirmleben kosten oder Ihr Vor- 
gesetzter beordert Sie zur Basis 
zurück, um Ihre sogenannte „Tak- 
tik“ mit Ihnen unter vier Augen 


zu diskutieren. Erledigen Sie 
Ihren Auftrag jedoch mit Bra- 
vour, werden Sie möglicherweise 
mit einer Medaille ausgezeichnet, 
die Ihnen den Weg zu neuen 
Möglichkeiten ebnet: Fliegen Sie 
beispielsweise zunächst jede Mis- 
sion mit dem Fighter, der auf den 
ersten Blick am besten für den 
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Filmreife Explosionen, bei denen Ihnen die Trümmer nur so um die 
Ohren fliegen, bekommen Sie in alle paar Sekunden zu Gesicht. 


jeweiligen Auftrag geeignet ist, 
bekommt der bewährte Pilot 
beim nächsten Mal Zugang zu 
weiteren Schiffen und anderen 
Waffensystemen. Stellen Sie sich 
ganz geschickt an, dürfen Sie so- 
gar ein paar Runden mit Han So- 
los Millennium-Falken drehen! 


Fast wie im Kino 

Technisch hinterläßt Rogue Squa- 
dron einen eher zwiespältigen Ein- 
druck. Die Grafik-Engine stellt 
zwar die für rasante Dogfights un- 
erläßliche hohe Frame-Rate auf 
die Beine, erkauft den Geschwin- 
digkeitsrausch jedoch mit massi- 
ven Nebel-Effekten am Horizont. 
Levels und Raumschiffe wirken zu- 
mindest aus der Nähe sehr detail- 
reich texturiert - TIE Fighter und 
X-Wings kommen ihren Vorbildern 
aus der Filmtrilogie sehr nahe und 
Animationen wie die der schwer- 
fällig vor sich hinstapfenden Wal- 
ker lassen kaum Wünsche offen. 


Bei den Luftkämpfen haben sich 
die Designer nicht darauf be- 
schränkt, getroffene Fighter ein- 
fach in einem Feuerball explodie- 
ren zu lassen; statt dessen trudeln 
diese oft langsam zu Boden und 
ziehen lange, transparente Rauch- 
fahnen hinter sich her. Steuern 
können Sie Ihr Raumschiff am be- 
sten mit einem (Force Feedback-) 
Joystick - Maus, Gamepad oder 
Tastatur werden zwar ebenfalls 
unterstützt, erlauben jedoch bei 
weitem nicht so präzise Manöver. 
Noch ein Wermutstropfen am 
Rande: Sie bekommen zwar viele 
der aus den Filmen bekannten 
Sound-Effekte in der Klangkulisse 
von Rogue Squadron zu hören, 
nicht jedoch den wuchtigen Origi- 
nal-Orchester-Soundtrack - hier 
müssen Sie mit einer reichlich 
steril klingenden, synthetischen 
Fassung der Star Wars-Musik vor- 
lieb nehmen. 

Herbert Aichinger 


Getroffene Fighter ziehen eine lange transparente Rauchfahne hin- 
ter sich her, während sie langsam zu Boden trudeln. 
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in Köln gegründete Soft- 
warehaus Factor 5 zeichnet 
unter anderem für so legen- 


DAS FACTOR 5-TEAM 
däre Titel wie Turrican ver- 


Kaum zu glau- 
ra Eros 
antwortlich und arbeitet 


ben, aber hinter 
j Star Wars: Rogue 
Squadron steckt tatsächlich 
ein Programmierteam aus 
deutschen Landen: Das 1987 

schon seit einiger Zeit sehr eng mit LucasArts zusammen. Weitere Pro- 
Jekte, an denen das mittlerweile ins kalifornische San Rafael übergesie- 
delte Team um Holger Schmidt und Rudi Stember bislang beteiligt war: 
X-Wing vs. TIE Fighter samt Zusatzdisk Balance of Power, Shannara und 
eine Reihe von EA Sports-Titeln. 


Walker lassen sich mit dem Einsatz mit dem Y-Wing auf dem 
Fangseil zu Fall bringen! Vulkanplaneten Sullust. 


KOMMENTAR 


)> Seit ich Ende der 70er Jahre den ersten Star Wars-Film im 
Kino sah, bin ich George Lucas’ mythischem Weltraum-Epos 
hoffnungslos verfallen - kein Wunder also, daß ich mich mit 
großem Enthusiasmus auf Rogue Squadron stürzte. Wann hat man 
sonst schon mal die Möglichkeit, in einen X-Wing zu steigen und mit 
R2D2 im Rücken die halsbrecherischsten Manöver gegen die dunkle Sei- 
te der Macht zu fliegen! Zunächst hatte ich viel Spaß mit dem einfa- 
chen Gameplay, das mich irgendwie an alte Rebel Assault-Zeiten erin- 
nerte, und freute mich an der recht stimmigen Star Wars-Optik. Mit zu- 
nehmender Spieldauer machte sich jedoch etwas Ernüchterung breit: 
Im Grunde stellen nämlich alle Levels die gleichen Anforderungen an 
Ihr Geschick und wenn man von dem Motivationsfaktor der unter- 
schiedlichen Star Wars-Locations absieht, gestaltet sich das Gameplay 
doch recht einförmig. Als „einfacher“ 3D-Shooter, bei dem man hie und 
da mal eine Mission spielt, um sich abzureagieren, ist Rogue Squadron 
gut zu gebrauchen - einem Gameplay-Giganten wie Jedi Knight kann 
das Programm jedoch nicht einmal entfernt das Wasser reichen. «« 


P 166, 32 MB RAM, 3D-Beschleuniger, Win95 
P 200, 64 MB RAM 
Direct3D, Glide 
DirectSound 


DirectSound 


Keine Multiplayer-Option deutsch 

Tastatur, Maus, (FF-)Joystick deutsch 

114 MB/100 MB ca. DM 90,- 

LucasArts/Softgold neue Dezember 1998 
Eau 77% ch 69% Ee Action 
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Schneller Ballerspaß für Star- Wars-Freaks 


Bon 


— 


Asghan, 
der schwertkämpfen- 
' de Krieger-Prinz aus Bright- 
$ moon, hat die aufopferungs- 
_ volle Aufgabe, sein Königreich 
zu retten. Dabei kämpft der Held 
| nicht nur mit blutrünstigen Dra- 
chen und schaurigen Mon- 
stern, sondern eben- 
falls - wenn auch eher 
unfreiwillig - mit einer 
angepriesenen State-of-the- 
Art-3D-Grafik-Engine... 


EHI 


m de \ \ R 
u Ey 4 Sr / 
Unterwegs trifft man immer wieder auf verschiedene Charaktere, die 
Asghan mit nützlichen Hinweisen unterstützen. 
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Asghan » Action-Adventure 


»DRACHEN- 
' DRAMA 


als friedliches und fast 
schon verdächtig ruhiges 
Plätzchen. Doch mit dieser Idylle 
ist es nun vorbei. Kundschafter 
der Nachbarinsel Bright- 
moon haben nämlich her- 
ausgefunden, daß der 
böse und mächtige 
Zauberer Morghan 
in den riesigen 
unterirdischen 
Dungeons der Insel Kyrk eine 
exorbitante Horde blutrünstiger 
Drachen herangezüchtet hat. Mit 
Hilfe des Magiers Morghan berei- 
ten diese nun einen tödlichen 
Angriff auf Brightmoon vor, um 
die Insel dem Erdboden gleichzu- 
machen. „Oh Schreck!“ mag sich 
da der tapfere Prinz und desi- 
gnierte Thronfolger Asghan ge- 
dacht haben, und sah schon sei- 
ne kostbare Erbschaft in Schutt 
und Asche liegen. 


J ahrelang galt die Insel Kyrk 


Eine Insel mit zwei Bergen... 

So setzte er sich wenige Stunden 
später in ein Segelschiff und 
schipperte direkt zur Insel Kyrk, 
um dort die Drachen niederzu- 


== 
Die selbsterklärte 


ringen, bevor diese ihren tödli- 
chen Feldzug beginnen können. 
Sobald Asghan die Insel Kyrk be- 
tritt, beginnt das Abenteuer. 
Kaum sind zwei, drei Schritte ge- 
macht, stürmt auch schon ein 
grünes Monster, bewaffnet mit 
einer primitiven Keule, auf ihn 
zu. Erschlägt er den Gegner ge- 
konnt mit seinem Schwert, wird 
er einen Zettel finden, aus dem 
hervorgeht, daß bereits alle Wa- 
chen in Alarmbereitschaft ver- 
setzt worden sind und ihn „er- 
warten”. Sehr viel entgegenzu- 
setzen hat Asghan seinen An- 
greifern zu Spielbeginn jedoch 
noch nicht. Lediglich ein einfa- 
ches Schwert sowie eine Arm- 


EEE 


Laufen, Klettern, Springen. In 
Tomb-Raider-Manier kämpft man 
sich durch knapp 30 Schauplätze. 


„State-of-the-Art-Grafik“ scheint nicht gerade auf 


dem neuesten Stand. Konkurrenz-Produkte sehen da besser aus. 


ASGHAN BY: 


Abgesehen von dem Grafik-Fehler unten links vermißt der Spieler, 
gerade bei weiter entfernten Zielen, schmerzlich ein Fadenkreuz oder 
eine andere Zielfunktion im Armbrust-Modus. 


brust mit fünf Standard-Pfeilen 
müssen ausreichen, um die er- 
sten Widersacher aus dem Weg zu 
räumen. Neben anderen Waffen 
und insgesamt fünf verschiede- 
nen Pfeilmodellen haben Sie mit 
fortschreitender Spieldauer auch 
die Möglichkeit, magische Fähig- 
keiten zu erlernen. Dazu bedarf 
es neben dem richtigen „Rezept“ 
auch der nötigen Zutaten. Fleder- 
mäuse, Totenschädel und Pilze 
sind nur einige wenige der zahl- 
reichen Ingredienzen, mit denen 
Sie Asghan einen Zaubertrank zu- 
bereiten lassen können. Insge- 
samt gibt es zwölf Zaubersprüche 
zu erlernen. Neben der Fähigkeit, 
sich unsichtbar zu machen, kön- 
nen Sie beispielsweise auch ei- 
nen brennenden Schutzwall um 
Asghan errichten, der ihn unver- 
wundbar macht. Aber auch ein 
äußerst effektiver Flammentep- 
pich gehört in den späteren 
Schauplätzen unter anderem zu 
seinem Repertoire. 


Dumm gelaufen 

Laufen, springen, schwimmen und 
klettern kann Asghan aus der Ich- 
oder Verfolger-Perspektive. Gleich, 
wofür Sie sich entscheiden, die 
schwer nachvollziehbare Steue- 
rung und die unübersichtliche Ka- 
meraführung machen dem Helden 
das Überleben zusätzlich schwer. 
So ist es wenig praktisch, wenn 
man mitten im Kampfgetümmel 
die Gegner aus den Augen verliert, 
nur weil sich die Verfolgerkamera 
hinter einem Baum positioniert 
hat... Gesteuert werden kann das 
Spiel lediglich mit der Tastatur, 
was sich als echter Nachteil er- 
weist. Gerade im Kampf-Modus 
werden Sie dadurch so Ihre Proble- 
me haben. Wie bei vergleichbaren 
Action-Adventures hat auch dieser 
Prinz Rätsel zu lösen oder über 
versteckte Falltüren zu springen. 
Schwierigkeit und Art der Puzzles 
schwanken dabei von übertrieben 
schwer bis unglaublich stumpfsin- 
nig. So klicken Sie z. B. eine halbe 


KOMMENTAR 


>> Auf den ersten Blick war ich von dem schwertkämpfen- 
den Prinzen recht angetan, doch nach wenigen Minuten 
machte sich bereits der erste Frust breit. Was nützt mir 


Asghan kann wenig einstecken, 
deswegen ist tumbe Hau-Drauf- 
Taktik das beste Rezept. 


Stunde an ein paar Totenköpfen 
herum, bis sie eine Melodie brum- 
men, an anderer Stelle müssen Sie 
nur einen schlampig versteckten 
Schalter umlegen. 


Augenwischerei 
Die Grafik macht auf den ersten 
Blick einen recht passablen Ein- 
druck. Die über 20 Schauplätze 
sind sowohl inhaltlich als auch 
grafisch und musikalisch gut auf- 
einander abgestimmt. Auf beson- 
dere Licht-Effekte oder sauber ani- 
miertere Spielfiguren muß man 
zwar verzichten, aber was soll’s. 
Solange dies dem Spielspaß kei- 
nen Abbruch tut, ist es ja egal. 
Nur tun dies leider die zahlreichen 
Grafik-Fehler, die sich nach zwei 
bis drei Spielminuten bemerkbar 
machen und den Spieler teilweise 
zum Neustart zwingen, da er nicht 
mehr weiterkommt und irgendwo 
feststeckt. Und da hört der (Spiel- 
)Spaß nun einmal auf! 

Christian Sauerteig 
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Mit seinen eigenen Waffen ver- 
sucht Asghan den Zauberer zu 
besiegen. Insgesamt sind zwölf 
Zaubersprüche verfügbar. 


VERGLEICH 


Asghan hinkt der Spit- 
zengruppe der Action- 
Adventures weit hinter- 
her. Wer interessante Action/Fan- 
tasy-Kombinationen mag, greift 
mit Sicherheit zu Heretic 2, wel- 
ches ohne Zweifel die bessere Al- 
ternative darstellt. Wer mehr auf 
viele, viele Level-Knobeleien 
steht, der kämpft sich mit Lara 
Croft und Tomb Raider 3 durch die 
Weltgeschichte. Wenig besser und 
genau so fehlerhaft wie Asghan ist 
0.D.T., das aber immerhin etwas 
mehr Spielwitz bietet. 


Heretie’äeeeeeeere ee 85% 


TIombiRaldens een 82% 
0.D.T. 
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3Dfx-Glide, Direct3D 


DirectSound 


173 DirectSound 


denn eine an sich gute Spielidee, wenn zahlreiche Bugs inklusive gra- 
vierender Grafikfehler alles wieder kaputt machen? Da gehe ich in mei- 
ner Prinzen-Rolle beispielsweise ganz normal an einer Wand entlang, 
plötzlich bleibe ich mit meinem Schwert darin hängen und komme 
nicht mehr vom Fleck oder ich stecke an einer anderen Stelle inmitten 
einer Tür fest! Die Steuerung ist gelinde gesagt auch nicht das Gelbe 
vom Ei. So passiert es des öfteren, daß einige Minuten vergehen, bis 
man ein Seil, das über der Spielfigur hängt, zu greifen bekommt! Ne- 
gativ abgerundet wird das Ganze durch sehr viele stumpfsinnige Rät- 
sel. Sehr viel weniger Bugs, eine Prise mehr Spielwitz und sinnigere 
und logischere Rätsel - und Asghan wäre ein richtiges Spiel anstatt ei- 
ner richtigen Enttäuschung geworden. Schade! 


Keine Multiplayer-Option 
Tastatur, Maus 

306 MB/140 MB 

Grolier Int./ Ubi Soft 
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Heretic 2 + Actioi 'soieE 


Corvus hat keinen 
Busen, bewegt sich 
nicht sonderlich sexy 
und ist - das kommt 
hafterschwerend hin- 
zu - ein Mann. Trotz- 
dem kann er Action- 
Freaks mehr Unter- 
haltung bieten als so 
manche Abenteuer- 
Lady. Warum? Lesen 
Sie selbst... 


ga kehrt der stolze Elfen-Krie- 
ger Corvus in seine Heimat 

N un "3 Parthoris zurück, nachdem ihn der 
BE 0 0m Dämonenfürst D’sparil vor vielen 
Jahren in eine andere Dimension 
verbannt hatte. Eigentlich könnte 
Corvus glücklich sein wie der Be- 
sitzer einer Farm für vierblättrige 
Kleeblätter. Doch scheinen Mur- 
phys Gesetze auch für Fantasy- 
Welten zu gelten: Endlich wieder 
bei Muttern, muß Kollege Spitzohr 
feststellen, daß sich auf dem Kon- 
tinent eine Seuche ausgebreitet 
hat, die die Bewohner in dumm- 
brabbelnde und vor allem morden- 


I: zweiten Teil der Heretic-Sa- 


Corvus mit Insekten-Monstern. 


HERETIC >33 


de Mutanten verwandelt. Und so = So SPIELT SICH HEPRETIC 2 

macht sich der Muskel-Magier — 

natürlich auf, den Verantwortli- \ Heretic 2 spielt sich im Prinzip nicht anders als ein typischer Ego-Shooter, allerdings aus der 

ehensueuchen Tomb Raider-Perspektive. Überwiegend geht es darum, ganze Horden von Gegnern unsanft vom 
j | Leben in den Tod zu befördern. Darüber hinaus warten Schalterrätsel, es müssen Gegenstände ge- 


funden und mit anderen Objekten kombiniert, Fallen umgangen und - eher selten - Jump&Run-Einlagen ge- 


Aukn als hainer meistert werden. Perfekt en lassen Su der Spieler in einem witzig-genialen ERNKEIST -Level. 


Nach einem qualitativ mittelmäßi- 
gen, aber atmosphärisch beein- 
druckenden Intro lernt der Spieler 
in einer Trainings-Mission, wie sich 
ein Elf bewegt und kämpft und wie 
das Interface funktioniert. Corvus 
kann gehen, schleichen, rennen, 
hüpfen, zaubern, schießen, klet- 
tern, sich über die Schultern abrol- 
len, wie Tarzan an Seilen schwin- 
gen, Salti schlagen, seinen Speer 
wie ein Stabhochspringer verwen- 
den, schwimmen und ähnlich wie Ä 
bei Prügelspielen diverse Schlagva- In einem n Übungslevel lernt der Spieler nicht nur eR Interface kennen. Auch die EL 
rianten ausführen. Der Clou: Man ten des Helden (links) und besondere Schlagtechniken (rechts) werden vermittelt. 


muß kein Studium der Motorik ab- 
solvieren, um mit der Steuerung 
klarzukommen - die sich zudem 
nach Wunsch konfigurieren läßt. 
Dank des sogenannten Mouselooks 
schaut Corvus immer genau dort- 
hin, wo es PC-Herrchen oder -Frau- 
chen will. So kommt es höchst sel- 
ten zu Problemen mit der Kamera- 
Perspektive. Der Schreiberling ge- 
steht, daß ihm das Waffentraining 
außerordentlich viel Freude berei- 
tet hat. Er durfte nämlich so lange, 
wie er wollte, auf ein offensichtlich 
masochistisch veranlagtes Huhn 
einprügeln, das ihn auch noch an- 
feuerte. 


Schwachpunkt Levelkarten: Sie 
helfen oft nur wenig weiter. 


Wenn der Hintern juckt ; 
Wer den Stil des Spiels mag, ist Puzzles: Hier muß Corvus für einen Heiltrank einen Kristall und eine Jump&Run-Einlagen wie in die- 


von der ersten Minute an gefes- Flüssigkeit in einem Labor zusammenbringen. sem Lava-Level gibt es selten. 


Überraschungsmomente sorgen für Shannung: In einer Gladiatoren- Schreine spenden Corvus u. a. Lebens- oder Zauberkraft, Tauchlun- 99 
Arena wird plötzlich dieses Monster aus dem Käfig gelassen. gen und Magie-Rüstungen oder machen ihn sogar unsichtbar. 
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+ Farbenfrohe Zauber-Effekte 

+ Prickelnde Sounds, gute Sprachausgabe 

+ Großes Bewegungsrepertoire des Helden 

+ Gutes Level-Design 

+ Witziger Trainings-Modus 

+ „Runde“ Fantasy-Story 

+ Editor inbegriffen 

+ Im Netzwerk kann als Abenteurergruppe gespielt werden 
+ Drei Schwierigkeitsgrade 

+ Tasten komfortabel konfigurierbar 


PCACTIONEEIEE ZT = 


- Karte eine schwache Hilfe 

- Oft kantiger Level-Aufbau 

- Nicht sonderlich innovativ 

- Keine Ich-Perspektive möglich 

- Etwas steife Animationen 

- Nicht unbedingt für Deathmatches geeignet 
- Sumpflevel fast zu neblig 

- Kleine Grafik-Bugs 


P200 B2MB/Software 15% 
P200 TGEMB/ATTRage Pro 50% 
P200 TEEMB, Wood 75% 
P 233 |52MB, Software 20% 
P233 Team Ra 75% 
P233  TGEMBVoodn 85% 
PII 266 [B2MB, Software | 30% 
PII 266 TAMBIRIa na 80% 
PII 266 

(Beste Spielbarkeit = 100%) 


Editor und Tools können auf 
Wunsch installiert werden und 
benötigen weitere 25 MB. 


Ladezeiten, gemessen mit ei- 
nem 24xCD-Rom: 


105-MB-Installation: Langsam 
253-MB-Installation: Langsam 
358-MB-Installation: Mittel 


Für LAN nur eine CD nötig. 
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Die Wasser-Effekte sind nicht genial, aber okay. Immerhin ist ein 


deutliche Transparenz vorhanden. 


selt. Die Reise beginnt im Heimat- 
ort von Corvus, wo ihm die zom- 
bieartigen Bewohner an den Kra- 
gen wollen. Anfangs wehrt sich 
der Held nur mit seinem Kampf- 
stab und einem Flammenspruch, 
der anfangs lediglich zum Anzün- 
den von Teelichtern geeignet 
scheint. Mit der Zeit aber gewinnt 
der Elf immer mehr an Wissen und 
Macht. Bereits das erste Szenario 
ist atmosphärisch enorm dicht, 
was auch am 3D-Sound liegt. Die 
eigene, blöde herumstelzende Un- 
toten-Verwandtschaft stammelt 
blutgieriges Zeug, irgendwo weint 
ein Kind, Türen knarzen, Schreie 
erklingen in der Ferne. Dazu ge- 
sellt sich das düstere Grafik-Am- 
biente. Kleine Animations-Scherze 
fallen ebenso sofort auf: Wenn 


Meist sieht die Grafik mit den detaillierten Oberflächenstrukturen und Licht-Effekten 
sehr gut aus. Negativ fallen kantige Wände, die manchmal starren Hintergrund-Bit- 
maps und der Eindruck auf, daß Corvus leicht schwebt. 


VERGLEICH 


—» 
6 Heretic 2 plaziert sich 
—> in der Spitzengruppe 

der Spiele, die sowohl 
Action- als auch Geschicklich- 
keits- und Adventure-Elemente 
bieten - wobei Half-Life derzeit 
unantastbar ist. Wer interessante 
Action-Fantasy-Kombinationen 
mag, kauft sich Heretic 2. Weni- 
ger Geballer, dafür aber knifflige 
Kletterrätsel und anspruchsvolle 
Geschicklichkeitsübungen warten 
in Tomb Raider 3 auf den Spieler, 
das aber technisch nicht so viel 
hermacht. 


Halfte ee 92% 


Tomb Raider 3 
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MAGISCHE MOMENTE 


\J 
l Heretic 2 ist gespickt mit grandio- 
sen Licht-Effekten - besonders 
dafür verantwortlich sind die 
zahlreichen magischen Waffen und die Zau- 
bersprüche. Deshalb ist es so motivierend, 
seinen Helden immer weiter „auszubilden“. 
Eigentlich sehen nur die Explosionen etwas 
unnatürlich aus, weil sie sich wie ein kan- 
tiger Block entfalten. Dem Tester hat die 
Flammenwand am besten gefallen, die in 
Gängen sehr effektiv sein kann. Wir haben 
ein paar besonders herausragende Effekte 


im Bild festgehalten. 


Der VEHREIISBEER wird dank der Hpardde 
möglichkeit immer mächtiger. 


Mit dem Spruch „Flammenwand“ verwandelt 
Corvus seine Gegner in arme Grillwürstchen. 


Sturmbogen: Über Gegnern bildet sich eine 
blitzende und säuresprühende Glutwolke. 


Defensive Sprüche wie dieser Ring wirken 
sich nach allen Seiten aus. 


I See | 
| le ZH Zu ı 
Phoenixbogen: Seine Pfeile bewirken direkt 
am Gegner gefährliche Explosionen. 


Corvus kurze Zeit tatenlos herum- 
steht, erschlägt er schon mal eine 
surrende Mücke oder kratzt sich 
kräftig am Hintern. Während der 
sehr gut synchronisierten Zwi- 
schensequenzen erfährt der Spie- 
ler, wie es weitergeht, und darf 


u. a. der genial-sonoren Baßstim- 
me des Helden lauschen. In der 
Folgezeit trifft Corvus auf 22 
phantasievolle und meist „intelli- 
gente” Gegnertypen in den unter- 
schiedlichsten Szenarien. Seine 
Suche führt ihn durch 24 Levels, 


KOMMENTAR 


>> Ich mußte immer wieder nach meinen Lauschern tasten, 
um zu prüfen, ob sie bereits elfisch-spitze Formen ange- 
nommen haben - derart verlor ich mich in der phantasie- 
vollen Atmosphäre von Heretic 2. Besonders vorangetrieben hat mich 
neben der Hintergrundgeschichte die Jagd nach magischen Sprüchen 
und Waffen, die sich mit dem gleichen Boah-Effekt entfalten wie ein 
Silvesterfeuerwerk für einen Sechsjährigen. Echsenwesen verwandeln 
sich per Feuerwand in panierte Froschschenkel und übergroße Kakerla- 
ken platzen dank der „Sphäre der Verdammnis“ wie Äpfel auf einem 
ICE-Gleis und hinterlassen grüne, tropfende Schleimspuren an der 
Decke. Mein tiefschwarzes Herz jedenfalls hopste regelmäßig vor Be- 
geisterung. Heretic 2 ist nicht die Innovations-Offenbarung. Wer aber 
schnörkellose Actionspiele liebt und zudem ein Faible für Fantasy hat, 
darf ohne Reue ein paar Scheine locker machen. 


KOMMENTAR 


)> Ich bin wirklich positiv überrascht! Herectic 2 vereint so 
ziemlich alles, was ein gutes Computerspiel ausmachen soll- 
te: eine hervorragende Hintergrundgeschichte, ordentliche 
Spieltiefe, ein guter Sound mitsamt netter Grafik sowie eine packende 
Atmosphäre. Was mir besonders an der gelungenen Kombination aus 
Action- und Fantasy-Elementen gefällt, sind die abwechslungsreichen 
Levels mitsamt ihrer Kameraführung, an der sich die gute Lara gerne 


2108| ein Beispiel nehmen darf. «& 


u. a. Sümpfe, Paläste, unterirdi- 
sche Minen, Canyons und eine Art 
Riesen-Bienenstock. Jump&Run- 
Einlagen mit viel Gehüpfe, bei de- 
nen Geschicklichkeit lebensnot- 
wendig ist, sind selten - in einem 
Dungeon geht es allerdings einzig 
darum, sich möglichst verlet- 
zungsfrei an zahlreichen Todesfal- 
len vorbeizumogeln. 


Wenige Spaßbremsen 

Das Spiel bewahrt seine Atmos- 
phäre nahezu durchgängig. Fein- 
heiten wie knisternde Fackeln oder 
plötzlich herabbrechende Fels- 
decken in den Kell-Höhlen halten 
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den PC-Besitzer ständig auf Trab. 
Obwohl die angebotenen Karten 
eher lausig sind, kann sich Corvus 
kaum verlaufen, weil das Spiel sehr 
linear aufgebaut ist. Manchmal 
hilft sogar ein Wegweiser am 
Straßenrand, was realistisch und 
witzig zugleich ist. Deshalb stören 
kleine Macken kaum. Corvus be- 
wegt sich nicht so geschmeidig wie 
Tante Lara, sondern eher wie ein 
Bauarbeiter mit Gelenkschmerzen, 
und hat hin und wieder mit kleinen 
Grafik-Bugs zu kämpfen. Aber was 
soll's? Wer damit leben kann und 
gerne ballert, hat seinen Spaß. 
Harald Fränkel 
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DirectDraw, Direct3D, Glide 
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DSound, DSound3D, Aureal 3D CD-Audio 
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ug SLOBAL DOMINATION 


Global Domination » Action 


KMIEGSSPIELE 


Was schon Connery in seinem letzten James- 
Bond-Streifen „Sag Niemals Nie” vormachte, 
wird nun auch PC-Spielern möglich. Wer auf 
Stromstöße verzichtet, den lädt Psygnosis zu 
einer Partie Welteroberung für den kleinen 
Machthunger zwischendurch ein. Birgt Global 
Domination das SDI-Konzept der Zukunft? 


ie sind Phoenix, der neue 
Sion der Universal Tactic 

Response Agency, einer Elite- 
gruppe führender Militärstrategen. 
Die Kommandozentrale von ULTRA 
soll weltweite Stabilität gewährlei- 
sten. Der Raum ist mit sämtlichen 
Angriffs- und Verteidigungsein- 
heiten der auftraggebenden Klien- 
ten sowie Kommunikations- und 
Spionagesystemen verbunden. Der 
Spieler sieht eine in alle Richtun- 
gen frei rotier- und zoombare Dar- 
stellung der Erde auf dem Moni- 
tor. Hierauf sind die einzelnen 
ul Länder, Bodenstationen und mo- 
| bile Einheiten sichtbar. 


Herangezoomt: Der Kampfjet 
beseitigt souverän die Gefahr 
durch eine feindliche Rakete. 


@ CH 


Probieren statt studieren 

In Global Domination kommt es 
auf das richtige Timing bei Wahl 
und Einsatz der Waffen an. Das 
Abfangen der feindlichen Raketen, 
Bomber oder Schiffe fordert eine 
gute Abstimmung mit den Vertei- 


So werden Verlierer begrüßt. 
Warum nach einer verlorenen 
Schlacht der „Gewonnen“-Schrift- 
zug auf dem Screen prangt, wird 
wohl für immer ein Geheimnis des 
Übersetzers bleiben. 


X 


r 


Schöne Zwischensequenzen: Bei der blonden Captain Roberts hat 
Tactical Response Officer Orion zunächst keinen Erfolg. 
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DEUTSCHLAND 


Hinterrücks greifen U-Boote an, während wir uns auf der anderen Sei- 
te des Globus noch mit Langstrecken-Raketen herumärgern. 


digungssystemen. Zudem müssen 
die eigenen Waffenressourcen 
richtig eingeteilt werden. Es ist 
möglich, Länder zu erobern, um 
neue Waffen und strategisch gün- 
stigere Stellungen hinzuzugewin- 
nen. Während einer Kampagne 
sind Sie oft damit beschäftigt, 
den Gegner anzugreifen und seine 
Basen lahmzulegen, müssen aber 
gleichzeitig Angriffe abwehren. 
Zusätzlich zu den über 20 vorge- 
gebenen Kampagnen besteht die 
Möglichkeit, eigene Szenarien zu 
kreieren. Die 3D-beschleunigte 
Grafik zoomt und dreht sich recht 
unspektakulär, aber zweckmäßig. 
Der Sound unterstützt mit militä- 
rischen Rhythmen, Explosionsge- 
räuschen und Hinweisen per 
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Sprachausgabe die Atmosphäre. 
Schön gemachte FMV-Sequenzen 
spinnen den Handlungsfaden wei- 
ter. Christian Müller 
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>> Wer schon immer für 
eine internationale Ver- 
nichtungsorgie sorgen 
Bas könnte sich mit Global 
Domination anfreunden. Leider 
kämpft der Spieler dauernd mit 
dem zu hektischen Spielablauf und 
ärgert sich über die häufig unklar 
formulierten Missionsziele. Feh- 
lende Übersicht treibt den Schwie- 
rigkeitsgrad unnötig in die Höhe. 
Wenigstens lernt man nebenbei 
die geographische Lage der Natio- 
nen aus dem Effeff kennen.«« 
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DirektDraw, Direkt3D, PowerSGL 


DirectSound 


DirektSound 
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3D-Missile Command für Yoraäschrttehe: Kirakdrehegen 
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uSSJABES EexonDus 


Oddworld: Abe’s Exoddus » Action-Adventure 


KMNOCHENA 


Ein berauschendes Er- 
frischungsgetränk aus 
Knochenextrakt? Aus 
den Gebeinen der eige- 
nen Vorfahren? Skan- 
dalös! Nachdem der 
kleine Mudokon Abe 
schon in einer wag- 
halsigen Oddysee sei- 
ne Artgenossen vor 

der Verwurstung zu 
schmackhaften Fleisch- 
konserven gerettet hat, 
flehen ihn nun die Gei- 
ster verstorbener Mu- 
dokons um Hilfe an. 


ie Rupture Farms schrecken 
D** vor nichts zurück, 

wenn es darum geht, mit 
Konserven aus exotischen Zuta- 
ten kräftig Kohle zu machen. War 
es zunächst das Fleisch der eige- 
nen Artgenossen, das den Be- 
wohnern von Oddworld als be- 
sondere Delikatesse verkauft 
wurde, vergreifen sich die skru- 
pellosen Nahrungsmittel-Fabri- 
kanten nun auch noch an den 


Jetzt nur keine falsche Bewegung! Weckt Abe versehentlich die 
106) schlafenden Fleeches und kann nicht schnell genug abhauen,... 
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Überresten der Toten: Auf einem 
uralten Mudokon-Friedhof er- 
richten sie eine Knochenmine 
und lassen von Mudokon-Sklaven 
die kärglichen Überreste ihrer 
Urahnen zutage fördern, um dar- 
aus das benebelnde Soulstorm- 
Gebräu herzustellen. Wieder 
macht sich Abe auf, dem mora- 
lisch verwerflichen Treiben einen 
Riegel vorzuschieben, und kann 
dabei zuweilen sogar auf die Un- 
terstützung seiner Artgenossen 
zählen. Nicht selten passiert es 
jedoch, daß die anderen Mudo- 
kons - völlig benommen vom 
Soulstorm-Genuß - in irgend- 
welchen dunklen Ecken vor sich 
hindämmern und nicht mehr an- 


Berührt der kleine Abe im Dschungel die grauen 
Steinkugeln mit der eingravierten Hand, ... 


sprechbar sind - Rettung ist also 
dringend vonnöten... 

Genau wie damals auf seiner Od- 
dysee bahnt sich Abe mit aller ge- 
botenen Vorsicht den Weg durch 
Höhlensysteme, Gänge und 
Dschungelwelten, in denen übe- 
rall tödliche Gefahren lauern - 
mal gilt es, messerscharfen Bohr- 
köpfen auszuweichen, um nicht in 
Sekundenbruchteilen völlig zer- 
häckselt zu werden, mal muß Abe 
mit viel Fingerspitzengefühl Mi- 
nen entschärfen, dann wiederum 
lauern aggressive Paramite-Wäch- 
ter, an denen man sich nur unbe- 
merkt vorbeischleichen kann, 
wenn sie gerade ein Nickerchen 
machen. Die heldenhafte Befrei- 


CHANT-TO OPEN BIRD PORTALSZE 


IF THE DORTAL STAYS OPEN, 
JUMP THROUGH IT-TO.BE TRANSPORTED! 
= DONTWORDY. IE YOU SCARE- AWAY Eh Hl 
THE BIRDS THEY'LL COME BACK IF YOUER 
2 IEAVETHE AREA THEN RETURN. SS 


„kommen nett gestaltete Hinweistafeln mit nütz- 
lichen Gameplay-Tips zum Vorschein. 


ungsmission erfordert von Abe 
wieder die gleichen akrobatischen 
Fertigkeiten, denen er sich schon 
auf seiner Oddysee bedienen 
mußte: Er rennt, schleicht, 
springt und hangelt sich sehr gra- 
zil durch die Welt von Oddworld, 
meistert selbst enge Durch- 
schlupfe mit gekonnten Rollen, 
überwindet Höhenunterschiede 
mit dem Aufzug und walzt 
schießwütige Paramites im 
Schutz einer gepanzerten Minen- 
lore platt. 


Mit List und Tücke 

Manchmal kann Abe seine Aufga- 
ben jedoch nicht alleine lösen 
und ist auf die Mitarbeit anderer 


verspeist. Präzises Timing ist hier das A und 0! 


Mudokons angewiesen - doch die 
muß er erst einmal soweit brin- 
gen, daß sie ihn unterstützen! 
Glücklicherweise ist unser Held 
nicht auf den Mund gefallen und 
beherrscht die (seit Abe ‘s Oddy- 
see erheblich erweiterte) Sprache 
Gamespeak, mit der er seine Art- 
genossen nicht nur grüßen, trö- 
sten oder zum Mitkommen auffor- 
dern, sondern auch regelrecht 
herumkommandieren kann. Das 
ist besonders dann nötig, wenn 
es gilt, für Abe unerreichbare He- 
bel oder Ventile zu betätigen - er 
führt dann kurzerhand die erfor- 
derliche Anzahl von Mudokons an 


Der Genuß des Knochengebräus 
Soulstorm bekommt den Mudo- 
kons offensichtlich nicht: Apa- 
thisch hängen sie in der Gegend 
herum und sind zu keiner vernünf- 
tigen Arbeit mehr zu bewegen. 


Eine Frage des Timings: Durch 
gezieltes Überhitzen mehrerer 
Boiler führt Abe in der Storm- 
brew-Fabrik eine gewaltige Ex- 
plosion herbei - nur wenn er 
schnell das Weite sucht, ent- 
kommt er lebend. 
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den Ort des Geschehens und for- 
dert sie zum Arbeiten auf. Häufig 
geht das gut, aber Mudokons sind 
undisziplinierte, verspielte Gesel- 
len, die oft ohne die eine oder 
andere Ohrfeige nicht zur Räson 
zu bringen sind. Und wie gesagt: 
Ziemlich aussichtslos wird die Sa- 
che, wenn die Mudokons Lachgas 
oder gar Soulstorm in Berührung 
„geladen“ haben. Abe stürzt sich 
gänzlich unbewaffnet ins Aben- 
teuer und ist deshalb in erster Li- 
nie auf Geschicklichkeit und Grips 
angewiesen. Nützliche Spezial- 
fähigkeiten erleichtern ihm je- 
doch trotzdem ab und an das Le- 
ben - besondere Bedeutung 
kommt hier einem magischen Be- 
schwörungsgesang zu, mit dem er 
einerseits für bedrängte Artge- 
nossen rettende Vogel-Portale in 
die Freiheit öffnen und zum ande- 
ren Gegner bis zur Selbstvernich- 
tung in den Wahnsinn treiben 
kann. 


Feintuning am Gameplay 

Im Großen und Ganzen hat sich 
also in Abe’s Exoddus gegenüber 
dem Vorgänger nur wenig geän- 
dert: Immer noch spielen sich die 
Levels in einer futuristisch-kal- 
ten, zweidimensionalen Endzeit- 
Welt ab, nach wie vor werden die 
einzelnen Spielabschnitte durch 
atemberaubend schön animierte 
Render-Zwischensequenzen mit- 
einander verbunden. Hinzuge- 
kommen sind neben Abes ge- 
wachsener Wortgewandtheit in 
Gamespeak noch diverse neue 
Gegner wie Hubschrauber-Sligs 
oder die schmierigen, blutegelar- 
tigen Fleeches, die Abe wie 
Chamäleons mit ihren Zungen 
einfangen. Die erfreulichsten Ver- 
änderungen machen sich jedoch 
im Gameplay bemerkbar: Der Le- 
velaufbau wurde im Vergleich zu 
Abe’s Oddysee deutlich von unfai- 
ren Stellen bereinigt und auch 
das konsolentypische Speichersy- 
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Einer der unschöneren Aspekte von Abe ’s Exoddus ist wie schon beim 
Vorgänger die grobpixelige Darstellung von Explosionen. 


VERGLEICH 


—> 
—> Das Konzept von Odd- 
> world ist derart einzig- 
artig, daß der Ver- 

gleich mit anderen Plattform- 
Spielen eigentlich zwangsläufig 
hinken muß. Gegenüber Abe’s 
Oddysee machen sich neben den 
erweiterten Möglichkeiten von 
Gamespeak vor allem das ausge- 
wogenere Level-Design und die 
komfortablere Speicherfunktion 


stem mit Rücksetzpunkten gehört 
nun der Vergangenheit an. Statt- 
dessen haben Sie die Möglichkeit, 
den Spielstand auf jedem beliebi- 
gen Bildschirm zu sichern und 
darüber hinaus noch auf eine 
komfortable Quicksave-Funktion 
zurückzugreifen. Beibehalten 
wurde ferner, daß Abe mit unzäh- 
ligen Leben ausgestattet ist und 
Sie daher niemals an einer beson- 


ders schwierig zu meisternden positiv bemerkbar. 

Stelle ein „Game Over“ zu sehen 

bekommen. Abe's-Eroddusm 82 
Herbert Aichinger Abe’s Oddysee Onesssnunnunnuseesee 79% 


KOMMENTAR 


>> Die kleinen Nachbesserungen, die die Oddworld Inhabi- 
tants für Abe’s Exoddus am Spielkonzept vorgenommen ha- 
ben, tun dem Programm richtig gut. Während der Vorgänger 
mit so mancher unfairen Stelle und seinem benutzerunfreundlichen 
Speichersystem oft genug für Frust sorgte, hinterläßt das Gameplay in 
Abe’s Exoddus einen wesentlich „runderen“, vollkommeneren Ein- 
druck. Schade nur, daß man nicht auch an der Grafik-Engine ein wenig 
gefeilt hat: Nach wie vor wirken Elemente wie Explosionen oder her- 
umfliegende Trümmer viel zu pixelig und beeinträchtigen damit die At- 
mosphäre. Ansonsten ist das bisherige Oddworld-Konzept mit Exoddus 
wohl weitgehend ausgereizt und für einen dritten Teil sollten sich die 
Entwickler um etwas wirklich Neues bemühen. & 
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Grim Fandango » Adventure 


EIM SCHÜMER TOD 


Glauben Sie ja PCAcnii 


nicht, daß im 
Leben nach dem 

Tod alles nur 
noch eitel Sonnen- 
schein ist! Grim Fan- 
dango räumt jetzt mit 
solchen Theorien end- 
gültig auf: Am Schick- 
sal des Berufs-Sen- 
senmanns Manuel 
Calavera erkennen Sie, 
daß sich nach dem 
Sterben rein gar 
nichts ändert: Liebe, 
Korruption, Mißgunst, 
Humor, jede Menge 
Fantasie und nicht zu- 
letzt Spielsucht be- 
stimmen den Alltag 
der Verblichenen... 


rave Buben kommen in den 
Bi" böse legen einen 
Zwischenstopp im Totenreich 
ein - so auch unser Held Manny 
Calavera, der sich zu Lebzeiten auf 


Erden nicht gerade wie ein Engel 
benommen hat. Bevor er all die 


f5 
7; 
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Freuden genießen darf, die das 
Jenseits für ihn bereithält, muß er 
sich das Ticket ins Glück als Ange- 
stellter der Firma DOD (Depart- 
ment of Death) erst hart erarbei- 
ten. Seine Aufgabe: als Sensen- 
mann die Personen abholen, deren 
Zeit auf Erden abgelaufen ist. 
Anschließend gilt es, den Verstor- 
benen die passende Fahrkarte zu 


Makaber: Unliebsame Personen werden in Grim Fandango zuweilen 
von ihren Feinden „ersprossen” und verwandeln sich nach ihrem Da- 
hinscheiden in ein prachtvolles Blumenbeet. 
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ihrer „letzten Ruhestätte“, der ne- 
unten Unterwelt, zu verschaffen - 
diejenigen, die sich in ihrem Leben 
nie etwas zuschulden kommen las- 
sen haben, dürfen die beschwerli- 
che Strecke bequem und rasant im 
Luxus-Schnellzug zurücklegen, 
während arme Sünder mit einem 
Spazierstock samt integriertem 
Kompaß vorlieb nehmen müssen. 


1 fl 


Reisende der ersten Kategorie wer- 
fen für die Mitarbeiter von DOD fet- 
te Provisionen ab, mit deren Hilfe 
diese sich selbst recht flott den 
Weg in die neunte Unterwelt er- 
kaufen können. Leider handelt es 
sich bei Mannys Kunden jedoch 
fast ausschließlich um unspekta- 
kuläre Spazierstock-Kandidaten, so 
daß ein Ende seines Aufenthalts im 


In der Dunkelheit des versteinerten Waldes verliert man leicht die 
Orientierung. Glücklicherweise ist ein Wegweiser zur Hand, der je- 
doch nicht unbedingt dorthin zeigt, wohin man es erwarten würde. 


GRIM FANDANGO Hy 


Totenreich nicht abzusehen ist. Als 
Calavera beschließt, dem Glück ein 
wenig nachzuhelfen und seinem 
verhaßten „Kollegen“ Domino eine 
prestigeträchtige Leiche wegzu- 
schnappen, nimmt das Schicksal 
seinen Lauf... 


Mit beiden Beinen im Jenseits 

Insgesamt vier Jahre (= Spielab- 
schnitte) dauert es, bis Manny 
schließlich sein Ziel erreicht und 
selbst die neunte Unterwelt betre- 
ten kann. Unterwegs macht er an 
den verschiedensten Schauplätzen 
so ziemlich alle Höhen und Tiefen 
des Lebens im Jenseits durch: Er 
verliebt sich quasi unsterblich in 
seine erschlichene Kundin Mercedes 
Colomar (von Manny zärtlich Meche 
genannt), kommt den üblen Intri- 
gen seines Bosses auf die Spur und 
legt sich als Spielcasino-Besitzer 
mit einem siegverwöhnten, bis auf 
die Knochen korrupten Polizei-Chef 
an. Egal wie schlecht es das Schick- 
sal mit Manny meint, er hat trotz- 
dem immer einen treuen Wegge- 
fährten an seiner Seite: Das bullige 
Riesenbaby Glottis glänzt vielleicht 
nicht gerade durch intellektuelle 
Höhenflüge, wird aber mit seiner 
unvergleichlichen Warmherzigkeit 
wohl die Sympathien aller auf sei- 
ner Seite haben. Eine Schwäche hat 
Glottis jedoch: Für raffinierte Ma- 
schinen und motorbetriebene Feu- 
erschlitten würde er alles andere 
liegen und stehen lassen - dafür 
erweist er sich dank seines Ge- 
schicks bei Reparaturen an Maschi- 
nen aller Art oft als Retter aus 
scheinbar ausweglosen Situationen. 


a 


Obwohl sämtliche Charaktere in 
Grim Fandango als stilisierte Ske- 
lette dargestellt werden und deren 
Mimik gerade mal mit einer Hand- 
voll schwarzer Striche auf den 
weißen Schädeln zum Leben er- 
wacht, gewinnt jede Figur im Spiel 
ihr ganz eigenes, unverwechselba- 
res Profil. Das liegt zum einen an 
ihrer ausdrucksstarken Gestik, die 
sogar die subtilsten Gefühlsregun- 
gen mit wenigen Bewegungen auf 
dem Bildschirm sichtbar macht, und 
zum anderen an den bewunderns- 
werten schauspielerischen Leistun- 
gen der Sprecher: Hier „sitzt“ ein- 
fach jeder Satz, nichts wirkt über- 
trieben, nichts dilettantisch. 


Art Nouveau Mexicain 

Stilistisch parodiert Grim Fandango 
über weite Strecken den Film noir 
der 40er Jahre und spielt sehr fein- 
sinnig mit den Klischees dieses 
Genres, sei es nun im verrauchten 
Jazzclub Blue Casket, in Mannys 
Spielcasino oder im nächtlichen 
Großstadt-Dschungel von Rubaca- 
va. Bei den gemeinsamen Auftrit- 
ten von Manny und Meche werden 
darüber hinaus vielleicht beim ei- 
nen oder anderen Spieler entfernte 
Erinnerungen an Humphrey Bogart 
und Ingrid Bergman wach. Einen 
wichtigen Beitrag zur einzigartigen 
Atmosphäre von Grim Fandango 
leisten die Hintergrundgrafiken 
der zahlreichen Locations: Monu- 
mentale Art Nouveau-Architektur 
geht hier eine faszinierende Sym- 
biose mit typisch mexikanischer 
Ornamentik ein, wie man sie bisher 
noch in keinem Spiel gesehen hat. 


Noch ahnt Hector nicht, wer in der Schlußsequenz von Grim Fan- 
dango zum Blumenbeet mutiert - er glaubt schon, daß Mannys Tage 
gezählt sind, als sich zu guter Letzt das Blatt doch noch wendet. 


SO SPIELT SICH 
GRIM FANDANGO 


An dem Relief, das den oberen 
Teil des Bildschirms zum Spei- 
chern und Laden von Spielstän- 
den ziert, können Sie sehr gut 
ablesen, wie weit Sie Mannys 


Abenteuer schon gelöst haben. 


er 27 


Mannys Retter aus vielen Nöten: 
Glottis, der plumpe Koloss mit 
dem weichen Herzen, steht auf 
Motoren aller Art. Er erweist sich 
als wahres Genie beim Reparieren 
und Frisieren von Maschinen. 


Mannys Brieftasche fungiert in 
Grim Fandango als Inventory, in 
dem der Held alle wichtigen Ge- 
genstände verstaut. Leider er- 
weist sich diese Lösung als nicht 
besonders praktikabel. 


Manchmal muß Manny auf Fahr- 
zeuge zurückgreifen, um zum 
Ziel zu kommen. Wegen der et- 


was hakeligen Steuerung 
braucht man hier meist mehrere 
Anläufe. 


Im Gegensatz zu früheren Lucas- 
Arts-Adventures spielt sich Grim 
Fandango in einer fast frei 
begehbaren, dreidimensionalen 
Welt ab und wird am besten mit 
dem Gamepad gesteuert. 


Dialoge werden nach dem altbe- 
kannten Multiple-Choice-Verfah- 
ren abgewickelt. Wie in Monkey 
Island sollte man hier wirklich 
alle Optionen durchklicken, da- 
mit einem kein Witz entgeht. 


Immer wenn Manny auf dem 
Bildschirm einen Hotspot pas- 
siert, neigt er den Kopf in dessen 
Richtung, um den Spieler auf ein 
manipulierbares Objekt hinzu- 
weisen. 


TR <B> = 
Dramatische Zwischensequen- 
zen, die nahtlos mit dem inter- 
aktiven Geschehen abwechseln, 
verleihen Grim Fandango den 
Touch eines Hollywood-Films aus 
den 40er Jahren. 
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Jeder besuchte Ort in Grim Fan- 
dango ist ein echter „Hingucker“: 
überall lauern hübsche Details und 
man ist als Spieler ständig be- 
strebt, ja nichts davon zu überse- 
hen. 


Die Puzzles - knochenhart? 

Grim Fandango-Schöpfer Tim Scha- 
fer zeichnet bekanntermaßen für 
eine ganze Reihe von Klassikern 
des Adventure-Genres verantwort- 
lich - Day of the Tentacle geht 
ebenso auf sein Konto wie das 
Rockerdrama Vollgas. In Sachen 
Puzzles macht Grim Fandango sei- 
nem berühmten Designer alle Ehre: 
Das ganze Spiel enthält kein einzi- 
ges Rätsel, das nicht durch und 
durch originell und logisch aufge- 
baut wäre. Dies heißt aber nicht, 
daß Sie im Totenreich keine harten 
Nüsse zu knacken hätten: Zuweilen 
führt Sie das Programm richtigge- 
hend an der Nase herum und 
verlockt Sie dazu, die Lösung an 
einer völlig falschen Stelle zu su- 
chen - das werden Sie spätestens 
dann merken, wenn Sie im verstei- 
nerten Wald auf der Lichtung ver- 
zweifelt den richtigen Eingang su- 
chen und doch immer wieder am 
Ausgangspunkt landen. Bis auf 
ganz wenige Ausnahmen geht es 
jedoch sehr fair zu in Grim Fan- 
dango - allerdings sollten Sie stets 
im Hinterkopf behalten, daß die 
Lösungsansätze meist eher unkon- 
ventionell und recht witzig ausfal- 
len. Glauben Sie beispielsweise, 


VERGLEICH 


In vielerlei Hinsicht 
stellt Grim Fandango 
so ziemlich alles in den 
Schatten, was sich in letzter Zeit 
auf dem Adventure-Markt tum- 
melte. Monkey Island 3, dem 
Hauptkonkurrenten aus dem Hau- 
se LucasArts, hat Grim Fandango 
die komplexere Story, die größere 
Spieltiefe und die innovativere 
Technik voraus, während Floyd 
durch ein unpraktisches Interface 
und unfaire Puzzles Punkte ein- 
büßt. Rent-a-Hero ist ein nettes 
Einsteiger-Adventure - recht li- 
near und weit weniger fordernd. 


Vol 


Monkey Island 3 ................ 88% 
FlOydin. ee stereesseseeskernenseee 83% 
Rent-a-Hero .....oe.eceecoeneenece 82% 
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+ Originelle Hintergrundstory mit sehr 
gelungener Spannungskurve 

+ Herausfordernde, stets logische 
Puzzles 

+ Feiner Witz statt „Holzhammer-Humor” 

+ Markante Charaktere 

+ Stilvolle Art Deco-Grafik 

+ Perfekt lokalisierte Sprachausgabe 

+ Genialer Soundtrack (Mischung aus 
Jazz, Folklore und „Filmmusik“) 

+ Kaum unter 40 Std. zu bewältigen 


- Etwas hakelige Steuerung 

- Keine Untertitel-Funktion 

- Manchmal stockender Spielfluß durch 
längere Ladezeiten zwischen einzelnen 
Szenen 


Sprachausgabe, Sound-Effekte und Musik 
sind in Grim Fandango vom Feinsten: Die 
schauspielerischen Leistungen der Spre- 
cher können durchweg beeindrucken und 
bei dem ohrwurmträchtigen Musik-Mix aus 
mexikanischer Folklore, Jazz und Hol- 
lywood-Film-reifen Orchesterklängen wür- 
de man sich wünschen, daß der Sound- 
track auch im CD-Audio-Format vorläge. 


GRim FANDANGO 


Grim Fandango läßt sich wahlweise mit 
Tastatur, Gamepad oder Joystick spielen, 
wobei letzterer sich als denkbar ungeeig- 
net erweist. Sowohl Keyboard als auch Ga- 
mepad haben ihre Vor- und Nachteile: Mit 
der Tastatur lassen sich Mannys Bewegun- 
gen präziser steuern, während man seine 
Aktionen mit dem (8-Tasten-)Gamepad 
wesentlich komfortabler im Griff hat. 


Die stilvollen Render-Landschaften von Grim Fandango erstrahlen in 16-Bit-Farbtiefe bei einer 
Auflösung von 640x480 Bildpunkten. Grim Fandango unterstützt zwar 3D-Beschleunigerkar- 
ten, zwingend erforderlich ist eine solche zum Betreiben des Spiels jedoch nicht. Performance- 
Unterschiede zwischen Hard- und Software-beschleunigtem Modus sind nicht spürbar - aller- 
dings ist bei Hardware-Beschleunigung mit gelegentlichen Programm-Abstürzen zu rechnen. 


bissigen, brennenden Bibern den 
Garaus machen zu können, indem 
Sie einfach mit dem Feuerlöscher 
draufhalten, werden Sie auch nach 
Stunden noch munter und sinnlos 
vor sich hinsprühen... 


Kontextsensitiver Kopf 

In mehrfacher Hinsicht unterschei- 
det sich Grim Fandango von allen 
bisherigen LucasArts-Adventures: 
Zum einen vollzogen die Entwickler 
bei Mannys Abenteuern erstmals 
den Schritt in die dritte Dimension 
und zum anderen mußte die bisher 
übliche Point & Click-Maussteue- 
rung einem neuen, an Alone in the 
Dark erinnernden Interface wei- 
chen. Sie bedienen das Programm 
nun entweder mit der Tastatur oder 
- wesentlich intuitiver - per Game- 
pad. Dies bedeutet auch Abschied 
nehmen vom liebgewonnenen, 
kontextsensitiven Mauscursor, der 
Ihnen bislang auf dem Bildschirm 
den Weg zu manipulierbaren Ob- 
jekten gewiesen hat. Damit Sie 
dennoch wissen, mit welchen Ele- 
menten auf dem Screen Sie etwas 
anfangen können, hat sich das 
Grim Fandango-Team einen beson- 
deren Gag einfallen lassen: Mar- 
schiert Manny an einem Hotspot 
vorbei, neigt er dezent den Kopf in 
dessen Richtung. Auf Tastendruck 
führt das Knochenmännchen dann 
die angemessene Aktion aus: Er 
manipuliert Schalter, benutzt Ge- 


Grim Fandango nimmt bei der Installati- 
on auf Ihrer Festplatte ca. 30 MB in An- 
spruch. Sie sollten allerdings für Ausla- 
gerungsdatei und Savegames noch ein- 
mal ca. 100 MB freihalten (jeder gespei- 
cherte Spielstand nimmt etwa 900 KB in 
Anspruch). 


Auch nach dem Tod ist Manny weiblichen Reizen nicht abgeneigt und 


träumt davon, wie Meche wohl „mit Haut” ausgesehen haben mag. 


Ein Koffer mit gefälschten Zug-Tickets wird Manny beinahe zum Ver- 
hängnis: Kaum glaubt er sich am Ziel, bedroht ihn der Gauner Chow- 
chilla Charlie schon mit der Waffe und fordert die Herausgabe der 
heißen Ware. 


Duell der Sensenmänner: 
Zunächst sieht es beinahe so aus, als ob Manny 

gegen seinen Erzfeind Domino den Kürzeren ziehen würde. Doch ein 
Moment der Unachtsamkeit im Hochgefühl des Sieges kostet Domino 
das „Leben“: Zwischen den Walzen eines Korallen-Mahlwerks nimmt 
er ein unrühmliches Ende, während Manny dank der Hilfe der Ange- 
litos im letzten Moment entkommt. 


KOMMENTAR 


>> Wenn ich bei Manny Calavera eine Reise ins Jenseits bu- 
chen müßte, würde ich als Transportmittel nicht den beque- 
men Super-Schnellzug wählen, sondern mich leichten Her- 
zens für den Spazierstock entscheiden. Der Weg, den man zusammen 
mit dem liebenswürdigen Knochenmann zurücklegt, kann nämlich gar 
nicht lange genug dauern! Bei Grim Fandango stimmt fast alles: die 
künstlerisch wertvollen Art-Deco-Grafiken, die makabren Spielfiguren, 
deren ausdrucksstarke Mimik mit wenigen Pinselstrichen auf die fahlen 
Schädel gezaubert wird, die abgefahrenen, aber stets logischen Puz- 
zles und nicht zuletzt der absolut geniale Soundtrack. Ein ganz beson- 
deres Lob hat wieder einmal das Softgold-Lokalisierungs-Team ver- 
dient, das sowohl bei den Ingame-Texten als auch bei der Sprachaus- 
gabe ein echtes Meisterstück abgeliefert hat - ich bin überzeugt, daß 
von nun an viele Menschen nicht mehr zuerst an Alf, sondern an 
Manny denken, wenn sie Tommy Pipers Stimme hören. Über die klei- 
nen Macken der ungewöhnlichen Steuerung kann man angesichts des 


4 genialen Gesamtkonzepts getrost hinwegsehen. « 


Ende gut, alles gut: Schließlich können Meche und Manny doch per 


Schnellzug die verdiente Luxusreise in die neunte Unterwelt antreten. 


KOMMENTAR 


>> Das ist genau das, was ich in der Adventure-Küche lange 
Zeit vermißt habe: als Hauptzutaten eine phantasievolle 
und orginelle Story-Idee, logische Aufgaben, unverwechsel- 


bare Charaktere, eine Prise technische Innovation und als Sahnehäub- 
chen den Mut, die Rezeptur wirklich zuzubereiten und in die Spiele- 
regale zu stellen. So werden Klassiker geboren. In Grim Fandango 
merkt man jedem Pixel an, daß sich LucasArts mit dem Thema Spiel- 
Design kreativ auseinandergesetzt hat und sich nicht aus dem abge- 
griffenen Requisiten-Fundus des Genres bedient hat. Mehr davon! & 


genstände oder verleibt solche sei- 
ner Brieftasche (sprich: seinem In- 
ventory) ein. Leider wurde die 
Handhabung des Inventars etwas 
unglücklich gelöst: Sie können im- 
mer nur einen einzigen Gegen- 
stand betrachten und haben nie 
den gesamten Inhalt der Briefta- 
sche vor Augen. Das führt dazu, 
daß Sie zum Auswählen eines Ob- 
jekts unter Umständen erst den 
gesamten Inventory-Inhalt durch- 
gehen müssen. Zwar können Sie 
die einzelnen Items auch per Hot- 
key aktivieren, aber wer merkt sich 
schon, an welcher Position in der 
Inventarliste sich das gewünschte 


P 133, 32 MB RAM, Win95 


Teil gerade befindet. Auch Mannys 
Fortbewegung mittels der Cursor- 
Tasten oder des Steuerkreuzes hat 
ihre kleinen Tücken: Gerade im 
Lauf-Modus bei gedrückter Shift- 
Taste oder beim Einsatz von Fahr- 
zeugen kommt es immer wieder 
vor, daß der Kerl an Mauervor- 
sprüngen hängenbleibt - ein Pro- 
blem, unter dem bisher so gut wie 
alle Programme dieser Art von Alo- 
ne in the Dark über Ecstatica bis 
hin zu LBA zu leiden hatten. Von 
ungünstigen Kamera-Perspektiven 
hingegen bleiben Sie in Grim Fan- 
dango vollends verschont. 

Herbert Aichinger 


P 200, 32 MB RAM, 3D-Beschl. 


Direct3D 


DirectSound 


DirectSound 


Keine Multiplayer-Option 
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Endlich entwickeln wieder einige Software-Schmieden 
klassische Rollenspiele, die sich nicht durch oberflächli- 
b che Effekte, sondern durch eine fundierte Story, kunst- 
“ volle Charakterentwicklung und strategisches Vorgehen 
auszeichnen. Might & Magic 6 machte den Anfang, Baldur’s Gate 
erreicht neue Höhen. Genre-Vertreter 
eben, die den Namen Rollenspiel 
auch zu Recht tragen. Der Spie- 
ler genießt Entscheidungs- 
freiheit und bekommt 
die Resultate seiner 
Handlungen vor 
Augen ge- 


Falls IRE Eharakier von 
Mauern oder Bäumen 


‚», verdeckt wird, scheint 
jert transparent durch. 
REEL 


Baldur’s Gate » Rollenspiel 
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ach dem unterhalt- 
samen Intro beginnt 
Baldur’s Gate so, wie 
ö man das von einem 

Ay klassischen Rollenspiel 
erwartet. Die Möglich- 
keiten der Charakter- 

generierung ent- 


sprechen - 
von we- 


Gorion wartet hier auf 
‚den Spieler, um das 


ix 


_ Abenteuer zu beginnen. 


RENAISSANC 


BALDUR’S GATE BIS 


nigen Einschränkungen abgesehen 
- genau dem Regelsystem von 
AD&D. Nach Wahl des Geschlechts, 
Rasse und Klasse muß der Spieler 
seine Eigenschaften auswürfeln. 
Anschließend werden nur noch die 
Waffenfertigkeiten und eventuell 
Zaubersprüche, Gebete und Die- 
besfähigkeiten festgelegt. Darauf 
folgen das Charakterportrait, die 
Auswahl der Stimme und die 

Taufe. Die ganze Prozedur 
dauert je nach Geschmack 
einige Minuten oder eine 
ganze Stunde. Alterna- 
tiv dazu stehen 
vorgefertigte 
Charak- 


\ 


tere bereit, aber wer will das 
schon? Schließlich verbringt der 
Spieler voraussichtlich über hun- 
dert Stunden mit seinem Schütz- 
ling. Bevor das eigentliche Aben- 
teuer beginnt, hilft ein kurzes Tu- 
torial dabei, die einzelnen Funk- 
tionen und Regeln des Spiels zu 
begreifen. Zudem kommt der Cha- 
rakter durch ein paar leichte Auf- 
träge zu etwas Erfahrung und 
Geld. Letztendlich sucht man sei- 
nen Ziehvater Gorion auf, der 
schon wartet. Erst jetzt beginnt 
das Spiel richtig. 


Story-Modus 
Baldur’s Gate setzt geschickt zwei 
verschiedene Elemente ein, um 
die Hintergrundgeschichte 
mehrfach in eine besondere 
Richtung zu lenken und das 
gewöhnliche Spielgesche- 
hen aufzulockern. Ne- 
ben einigen netten 
Videosequenzen 
übernimmt 
zeitweise 
der 


In der 


ih! 


Anti-Magie-Hülle fühlt sich der Paladin wohl. Zaubersprüche 


En \ 


können ihn nicht mehr verletzen, doch der Schutz hält nur kurz an. 


Computer die Steuerung über die 
Hauptfigur. Diese Einschränkung 
in der Handlungsfreiheit ist ein 
nötiger Bestandteil, um die Span- 
nung der Geschichte aufrecht zu 
erhalten. So lauern Gorion mit sei- 
nem Schützling im Schlepptau in 
der Wildnis einige Meuchelmörder 
auf. Im folgenden Kampf opfert 
sich Gorion, um die Flucht des 
Hauptcharakters zu ermöglichen. 
Einsam und verlassen beginnt nun 
das Abenteuer entlang der 
Schwertküste. Schlecht ausgerü- 
stet, unerfahren und bestenfalls 
in Begleitung einer Handvoll 
ebenso blutiger Anfänger, er- 
schlägt zunächst die Größe der 
Spielwelt. In den Dörfern stehen 
die Dienste hilfsbereiter Abenteu- 
rer hoch im Kurs. Ähnlich wie in 
Fallout 2 bekommt die Party mas- 
senhaft Aufträge, die entweder 
gar nicht oder nur teilweise 
mit der Hauptaufgabe 
und Lösung des 
Spiels zu tun ha- 
ben. Immer- 
hin er- 
fährt 
man so 
nach und 
nach etwas 
über den Hinter- 
grund des Spiels. 


Zwergenaufstand 

Wie in AD&D üblich, sind Cha- 
raktere der ersten Stufe sehr ver- 
wundbar, vor allem wenn ihre Aus- 
rüstung zu wünschen übrig läßt. 
Baldur’s Gate wirkt diesem Um- 
stand schon entgegen, indem alle 


Fu 


Bevor der schwarze Ritter Gorion 
töten kann, erledigt der noch ein 
paar Gegner mit Zaubersprüchen. 


Alle Zauber sind sehr schön ani- 
miert und optisch ansprechend. 
Hier ein magisches Geschoß. 


kreierten Helden die maximale An- 
zahl an Trefferpunkten besitzen. 
Trotzdem verlaufen selbst Gefechte 
gegen schwache Monster oft töd- 
lich. Zauberer, Kleriker und Drui- 
den haben hierbei noch größere 
Probleme, da ihre magischen Kräf- 
te erst in höheren Stufen richtig 
zur Geltung kommen. Aller Anfang 
ist schwer, aber einige Quests oh- 
ne Kämpfe bringen ausreichend 
Erfahrung ein, um die Gruppe aus 
der Gefahrenzone zu bringen. 
Leichtere Einstellungen des 
Schwierigkeitsgrades führen nur 
zu einer Verschleppung des Pro- 
blems, denn je einfacher man es 
sich macht, desto weniger Erfah- 
rungspunkte erhalten die Charak- 
tere. Wer sich nicht die ganze Zeit 
mit übermächtigen Gegnern her- 
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ug BALDUR’S GATE 


DER MEHRSPIELER - MODUS 


Rollenspiele waren bis auf wenige Aus- 
nahmen strikt auf den Einzelspieler-Mo- 

\ dus begrenzt. Schließlich dauert so ein 
Spiel nicht nur einige Stunden, sondern Tage und 
Wochen. Wer soll diese ganze lange Zeit mit den sel- 
ben Leuten über Modem, Netzwerk oder Internet alle 
Abenteuer nacheinander lösen? Die eher flache 
Story und die kleinen Aufträge eines Diablo oder di- 
verser Online-Rollenspiele stand der von Spielern 
geforderten Mehrspieler-Funktion hingegen nicht im 
Weg. Ganz anders Baldur’s Gate: Ohne lokales Netz- 
werk oder serielle Verbindung macht der Mehrspie- 
ler-Modus in Deutschland wegen der hohen Telefon- 
kosten nur begrenzt Sinn, da kaum jemand über Mo- 
dem oder Internet die gut 100 Stunden bis zum En- 
de durchstehen kann. Also doch nur ein Feature für 
eine kleine Minderheit? Von wegen. Wie in Diablo 
besteht in Baldur’s Gate die Möglichkeit, zusätzlich 
zum Charakter mitsamt seiner gesammelten Erfah- 
rung auch Gegenstände mit in jedes Multiplayerspiel 
einzuladen. So dürfte schnell ein reger Tauschhandel 
mit wertvollen magischen Gegenständen entstehen. 
Das ist natürlich noch nicht alles. Grundsätzlich 
sieht Baldur’s Gate zwar nur ein kooperatives Spiel 
vor, aber auf Befehl greifen die eigenen Charaktere 
auch Partymitglieder an. Eine Art Rollenspiel-Death- 
match, an dem bis zu sechs Charaktere beteiligt 
sind, ist nicht nur denkbar, sondern auch strategisch 
eine Herausforderung. Schließlich investiert jeder 
Spieler in seinen Charakter viel Zeit und Liebe und 
will irgendwann auch genau wissen, was er so alles 


ME Nam“ If 


"Or 


drauf hat. Der Charakter oder seine Ausrüstung neh- 
men dadurch keinen Schaden, denn die Daten befin- 
den sich nach wie vor unverändert auf der Festplatte 
des Spielers. Deswegen spielen hier auch Cheater 
keine Rolle. Es ist zwar kein Problem, den eigenen 
Charakter mit einem Editor zu cheaten, aber die Mit- 
spieler haben Zugriff auf sämtliche Werte des Chea- 
ters und können selbst entscheiden, ob sie mit ihm 
spielen wollen. Der Gedanke an Player-Killer ist völ- 
lig absurd. Dieses Phänomen wird es in Baldur’s Gate 
nicht geben. Den verhaßten Spielverderbern dürfte 
nämlich jede Motivation fehlen, da sie keine Mög- 
lichkeit besitzen, ihren Mitspielern auch nur im Ge- 
ringsten zu schaden. 


Allein im Netz... 

Interplay ermöglicht über den Mehrspieler-Modus 
aber noch eine besondere Variante von Baldur’s Ga- 
te. Im Einzelspieler-Modus darf der Spieler nur einen 
Charakter steuern und bis zu fünf computergesteuer- 
te NSCs (Nichtspielercharaktere) in seine Party auf- 
nehmen. Als Alternative dazu kann er aber auch bis 
zu sechs Charaktere selbst erstellen und die gesamte 
Gruppe sozusagen in einem Multiplayer-Spiel an ei- 
nem PC selbst lenken. Die maximale Anzahl von 
sechs Charakteren pro Gruppe bleibt dabei weiterhin 
bestehen, d. h. es ist weniger Platz für NSCs vorhan- 
den. Sämtliche Helden so einer Party stehen natür- 
lich auch einzeln zur Verfügung und lassen sich in 
neue Spiele, egal ob für Einzel- oder Mehrspieler, 
importieren. 


. 


Das Spiel mit dem Feu 
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er ist nicht ganz ungefährlich. Wer sich bei der 
Reichweite verschätzt, sieht bald so aus wie diese Gibberlings. 


A vos wigeBaed 
Ein Blitz aus heiterem Himmel er- 
schlägt diesen Gegner. Sehr zähe 


Feinde überleben diesen Angriff. 


umschlagen will, braucht nur sei- 
nen Charakter zu exportieren. Die- 
ser Veteran steht dann auch bei 
einem Neustart mit all seiner Aus- 
rüstung zur Verfügung. Zudem 
richtet sich die Erfahrung von po- 
tentiellen Partymitgliedern nach 
der Stufe des Hauptcharakters. 


Schwert und Magie 

Die meisten Monster sind der Par- 
ty sofort feindlich gesonnen und 
greifen ohne Vorwarnung an. Zu- 
fallsbegegnungen sind jedoch re- 
lativ selten. Oftmals geht dem 
Handgemenge jedoch eine Konver- 
sation voraus, die grundsätzlich im 
Multiple-Choice-Verfahren statt- 
findet. Die richtige Wortwahl kann 
eine Auseinandersetzung verhin- 
dern und der Gruppe genauso viel 
oder sogar mehr Erfahrung ein- 
bringen, als wenn sie gleich ag- 
gressiv gegen suspekte oder un- 
freundliche Zeitgenossen vorgeht. 
Grundsätzlich steht dem Spieler 
offen, ob er sich hilfreich, edel 
und gut verhalten möchte, sich 
mit langen Fingern fremdes Eigen- 
tum verschafft oder einfach die 
Besitzer erschlägt und sich nimmt, 
was er will. Erlaubt ist, was gefällt. 


Betritt der Spieler eine neue Location, demonstriert oft ein kurzes 
Video, was in dieser neuen Gegend zu erwarten ist. 
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| ALDUR’S GATE 


+ Epische Ausmaße auf 5 CDs oder DVD 

+ Rätsel, Kampf, Story und Charakter-Entwicklung sind gut ausgewogen 
+ Mehrspieler-Option 

+ Nahezu uneingeschränkte Anwendung des AD&D-Systems 

+ Abwechslungsreiche Grafik mit guten Effekten 

+ Interessante Story mit netten Überraschungen 

+ Strategischer Kampf in Echtzeit 

+ Automap und Autoprotokoll 

+ Import und Export der Charaktere 


- Enorme Installationsgröße oder häufiger CD-Wechsel 

- Lange Ladezeiten bei kleineren Installationen zwischen den Locations 
- Übertriebener Schwierigkeitsgrad 

- Nur geringe Auflösung von 640x480 


Über zwei Dutzend Icons sorgen bei der Steuerung zunächst für Verwirrung. Binnen 
der ersten Stunde beherrscht man die klar strukturierten Menüs, Schalter und But- 
tons jedoch im Schlaf. Mit einem Klick trifft man eine Auswahl, bekommt weitere In- 
formationen oder gibt dem Charakter den Marschbefehl. Der Mauscursor verwandelt 
sich automatisch in das meist richtige Aktionssymbol. Nur in wenigen Fällen ist ein 
zweiter Klick für eine spezielle Aktion erforderlich. Kurze Pop-Up-Erklärungen er- 
leichtern den Einstieg. 


Theoretisch läuft Baldurs Gate auf einem P 120 mit 16 MB RAM, aber das Spiel ruckelt 
dann mit ca. 5 Frames/s über den Bildschirm. Die Qualität der Grafikkarte spielt dabei 
keine Rolle, sondern nur der Prozessor und besonders der RAM-Speicher. Völlig flüs- 
sig läuft Baldurs Gate nur auf einem PII mit 64 MB RAM. Ab einem P 200 mit 32 MB 
RAM ist Baldur’s Gate gut spielbar, da absolut flüssige Grafik für dieses Spiel nicht 
unbedingt erforderlich ist. Parallel zur Grafik-Performance entwickeln sich aber auch 
die Ladezeiten, die auf langsamen Systemen am Geduldsfaden zerren. 


P 166 
P 166 
P 166 


5% 
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P 200 
P 200 
P 200 


PII 333 EEE 80% 
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(Beste Spielbarkeit = 100%) 


Baldur’s Gate bietet drei Farbtiefen an. Allerdings hält sich der Unterschied zwischen 16, 24 und 32 


Sprachausgabe, Schlachtenlärm, Wasser- 
rauschen und Vogelzwitschern sorgen für 
eine recht realistische Soundkulisse. Nor- 
malerweise ist aber nur der Anfang jeder 
Konversation mit Sprachausgabe verse- 
hen. Der Rest läuft nur über Text ab. Im- 
merhin sagt jeder Charakter zumindest 
einige Worte und vermittelt so einen le- 
bendigeren Eindruck. Die dynamische 
Hintergrundmusik wechselt in kritischen 
Situationen automatisch zu hektischeren 
Themen und stachelt den Spieler zu den 
Kampfhandlungen an. Zudem wechselt 
die Musik zwischen den Locations und 
sorgt so für die nötige Abwechslung. Der 
akustischen Untermalung gelingt es so- 
mit, die Atmosphäre deutlich zu steigern. 


Einzig und allein essentielle Spieldaten 
müssen auf die Festplatte kopiert wer- 
den. Videos, neue Locations und Sprach- 
ausgabe hingegen gehören zu den optio- 
nalen Installations-Dateien. Daraus er- 
gibt sich die enorme Spanne von der Mi- 
nimalinstallation von gut 200 MB bis zur 
Vollinstallation von über zwei GB! Wer 
nicht soviel Platz auf seiner Festplatte 
hat, kann dem durch einen größeren Ca- 
che extra für Baldur’s Gate abhelfen. Da 
Baldur’s Gate die CDs normalerweise in 
der numerischen Reihenfolge über die 
hundert Spielstunden hinweg verlangt, 
wäre auch eine Vollinstallation der er- 
sten zwei CDs für den Anfang ausrei- 
chend. Nach ca. 40 Stunden ist man 
dann endgültig über diesen Abschnitt 
hinaus, kann diese Dateien wieder dein- 
stallieren und die nächsten beiden CDs 
auf der Festplatte speichern. Am schnell- 
sten ist wie immer die Vollinstallation. 
Die DVD verkürzt nicht die Ladezeiten, 
erspart jedoch das Wechseln der CDs. 
Ladezeiten, gemessen mit einem 
24xCD-ROM-Laufwerk: 
Minimalinstallation (320 MB): 

Sehr langsam 
Standardinstallation (570 MB): 

Sehr langsam 
Vollinstallation (2.515 MB): Langsam 


Bit in Grenzen. Bei der relativ geringen Auflösung haben selbst ältere Grafikkarten kein Problem mit 
der Darstellung von 32-Bit-Farben. Die Performance bleibt davon unbeeinflußt. 


Baldur’s Gate bietet zwar nur eine Auflösung an, aber Automap 
und Übersichtskarte sorgen trotz eingeschränkter Sichtweite für 
guten Überblick. Nebel des Krieges sowie Sicht- und Schußlinien 
sind schon fast wie in einem Echtzeit-Strategiespiel voll enthal- 
ten. Berge, Hügel und Abhänge sind aber nur Hindernisse und 
nicht wirklich dreidimensional. Das Terrain besteht nicht aus zu- 
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sammengesetzten Elementen, wie beispielsweise in Fallout, son- 
dern ist in jeder einzelnen Location aus einem per Hand gezeich- 
neten Stück. Dadurch wirkt die Grafik abwechslungsreicher. Ab- 
gesehen von den Charakter- und Monster-Animationen bleibt der 
Hintergrund jedoch statisch. Effekte von Zaubersprüchen und 
Schlachtengetümmel sind hingegen liebevoll in Szene gesetzt. 


Soldaten schreiten ein, falls der 
Spieler sich bei illegalen Handlun- 
gen erwischen läßt. Außerdem 
sinkt mit der Zeit der gute Ruf der 
Abenteurer, was sich zum Beispiel 
direkt auf die Preise in den Ge- 
schäften auswirkt. 


Echtzeit-Strategie 

Nichtsdestotrotz kommt es des 
öfteren zu harten und teilweise 
überraschenden Gefechten. Im 
Kampf läßt sich Baldur’s Gate 
nicht mehr speichern, d.h. es ist 
sinnvoll, hin und wieder einen 
Spielstand anzulegen. Sämtliche 
Kreaturen sind dank eines Kreises 
um die Figur sofort auszuma- 
chen. Bei Feinden ist der Kreis 
rot und der Mauszeiger verwan- 
delt sich über ihnen automatisch 
in den Angriffs-Cursor. Einige 
Gegner machen sich aber zum 
Beispiel durch Zaubersprüche un- 
sichtbar und können sich so dem 
Zugriff des Spielers entziehen. 
Sämtliche Schlachten finden in 
Echtzeit statt. Jede Aktion nimmt 
eine gewisse Zeit in Anspruch. 
Höherstufige Krieger schlagen 
beispielsweise sehr viel schneller 
zu. Ein Treffer im richtigen Mo- 
ment kann die Konzentration ei- 
nes Magiers stören und einen 
eben ausgewählten Zauber fehl- 
schlagen lassen. Trotzdem ist der 
Kampf rein strategisch. Ein Druck 
auf die Leertaste hält die Zeit an. 
Während der Pause darf der Spie- 
ler den Charakteren Befehle ge- 


Der „Cone of Cold” ist ein mäch- 
tiger Zauber, mit dem oft gleich 
ein paar Gegner beseitigt sind. 


Die Gnolle verteidigen die Fe- 
stung. Der Paladin macht kurzen 
Prozeß mit den bösen Kreaturen. 


Sg BALDUR’S GATE 


VERGLEICH 
u Baldur’s Gate ist ein 
> Rollenspiel mit epi- 
scher Breite, das ganz 


auf den klassischen Inhalten des 
Genres basiert. Deswegen stellt es 
das exakte Gegenteil zum schnell- 
lebigen Diablo dar, das zwar 
schönere Grafik-Effekte zu bieten 
hat, aber im Vergleich kaum über 
anspruchsvolle Quests, knifflige 
Rätsel oder eine Story mit Tief- 
gang verfügt. Optisch und von 
den inhaltlichen Schwerpunkten 
schlägt Baldur’s Gate eher in die 
Richtung Fallout 2. Was der Dark- 
Future-Knaller im Punkt Spielwitz 
voraus hat, macht das Fantasy- 
Epos durch das AD&D-System, 
den Mehrspieler-Modus und 
die abwechslungsreichere Grafik 
leicht wieder wett. Might & Magic 
6 ist inhaltlich trotz der riesigen 
Ausmaße bei weitem nicht so ge- 
haltvoll wie Baldur’s Gate, da es 
schon fast „diabloisch“ übertrie- 
ben kampflastig ist. Der Methusa- 
lem Wizardry Gold hingegen ist 
Baldur‘s Gate zumindest inhalt- 
lich ebenbürtig, aber grafisch 
natürlich total veraltet. 


> 


Fallout geerntet 86% 
Might & Magic 6 ................ 84% 
Wizardry Gold .......222222000000. 80% 


ben, die Charakterdaten ansehen 
oder die Automap betrachten. 
Sobald er jedoch in das Inven- 
tory wechselt, ist die Pause auf- 
gehoben. Wer im Kampf einen 
bestimmten Gegenstand bereit- 
halten will, sollte diesen vorher 
vom Rucksack in eine der vier Ta- 
schen stecken, auf die man je- 
derzeit Zugriff hat. So verhindert 
Interplay außerdem, daß Misch- 
klassen aus Magier und Krieger 
mitten im Kampf ihre Rüstung 
ausziehen, einen Zauberspruch 


Ein Feuerball hält auch angreifende Wolfsrudel auf. Die Flammen verlöschen kurz später und greifen 
nicht auf den Wald über. Solange das Feuer brennt, funktioniert die Infravision der Halbmenschen nicht. 


verwenden und den schützenden 
Panzer dann wieder anlegen. 


Fantasy-Epos 
Wie in einem Rollenspiel derart 
epischer Ausmaße üblich, liegt 
der Hauptspielspaß in der Ent- 
wicklung der Charaktere und in 
den verzwickten Wendungen der 
Story. In Baldur‘s Gate kann der 
Spieler seine Umwelt auch wirk- 
lich verändern. In vielen Aufträ- 
gen hat Interplay verschiedene 
Reaktionen des Spielers einge- 
plant und stellt sie teilweise 
deutlich zur Auswahl. Bei einer 
vorsichtig geschätzten Spieldau- 
er von über hundert Stunden 
kann man nur hoffen, daß Bal- 
dur’s Gate durchgespielt ist, be- 
vor die nächsten Teile der Serie 
erscheinen. 

Alexander Geltenpoth 


KOMMENTAR 


>> Interplay ist mit Baldur‘s Gate ein ausgezeichneter Auf- 
takt zu einer neuen Rollenspielserie gelungen. In epischer 
Breite erlebt der Spieler eine ganze Geschichte, deren 


Wendepunkte er frei mitbestimmen darf. Rätsel, Story, Kampf und 
Charakterfortbildung sind gut ausgewogen und fördern so den Spiel- 
spaß. Der integrierte Mehrspieler-Modus ist ein absolutes Novum für 
die klassischen Rollenspiele. Kombiniert mit der Möglichkeit, den 
gleichen Charakter in zukünftige Teile der Serie zu importieren, er- 
höht sich die enorme Langzeitmotivation um ein weiteres. Ein Muß 


104 für alle Rollenspieler! & 
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Die Automap zeigt deutlich ERERTOREHERE Gebiet und die Standorte 
der Party-Mitglieder. In der Automap ist das Spiel pausiert. 


P 166, 32 MB RAM, Win95 

P 200, 64 MB RAM, HD 600 MB 
DirectDraw 

DirectSound 

6 Sp. LAN,TCP/IP, 2 Sp. Mod. 
Tastatur, Maus 

3.000 MB/320-2.515 MB 
Interplay 
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» Gigantisches Rollenspiel-Epos mit Mehrspielei-Modus « 
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1-25 MANA 


Mana - Der Weg der schwarzen Macht » Rollenspiel/Strategie 


AUF ABWEGEN 


Fantasy-Action-Echtzeit-Strategiespiele 
kommen langsam in Mode. Nach Rage of Ma- 
ges und zeitgleich mit Rival Realms präsen- 
tiert sich Mana in diesem neuen Genre-Mix. 
Die Programmierer von Mythos konnten sich 
schon mit dem Klassiker X-COM profilieren 


Killed Blaise. 50 Experlence Points 


Blaise 


Before | die, know that Lucan 
* dies too! Bertilak has him, and his 
head will roll before sunrise! 


und beschreiten nun völlig neue Wege. 


Rolle des Zauberlehrlings Cor- 

nelius, der sich durch einen 
magischen Unfall in einer Fantasy- 
Welt wiederfindet. Cornelius muß 
dort gegen die Schergen des bösen 
Hexenmeisters antreten und sich 
einen Weg durch jeweils ein Dut- 
zend Länder in insgesamt drei Wel- 
ten bahnen, um wieder nach Hause 
zu kommen. Auf dieser Odyssee 
sammelt die Spielfigur magische 


T Mana schlüpfen Sie in die 


Hk A Ace 


Coetir Eee 
run 2088 
an DD 
Our ibn BRD 
0 


Nach jeder Mission können Sie in 
diesem Menü die gesammelte Er- 
fahrung in Ihren Helden investie- 
ren und so verbessern. 


Gegenstände, erlernt neue Sprüche 
und verfügt über immer größere 
Zauber- und Lebensenergie-Reser- 
ven. Die sind auch dringend not- 
wendig, Mana ist nämlich selbst 
im leichtesten Schwierigkeitsgrad 
kaum zu schaffen. 


Magierduell 

Per Mausklick läuft Cornelius zu ei- 
ner angewiesenen Stelle, greift ein 
Monster an oder wirkt einen Zau- 
berspruch. Letztere beschwören 
zum Beispiel Kreaturen, die für ei- 
nen kämpfen oder Manaquellen in 
Besitz nehmen. Einige Kampf- und 
Schutzzauber runden das Sorti- 
ment des Nachwuchsmagiers ab. 
So ergeben sich etliche Möglich- 
keiten, die trotz ähnlicher Vorga- 
ben für Abwechslung sorgen. Neue 
Sprüche findet der Spieler hin und 
wieder in den Missionen und kann 
sie dann im nächsten Szena- 
rio einsetzen. Gewonnene Erfah- 


Grüne Flaggen zeigen auf der Übersichtskarte bereits eroberte Ge- 
biete an. Die rote Fahne markiert die nächste Mission. 
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Mit einem Schwan Feuerbälle besiegt Cornelius den feindlichen Ma- 
gier. Daneben besetzt noch ein gegnerisches Einhorn die Manaquelle. 


rungspunkte darf der Spieler eben- 
falls anschließend zur Verbesse- 
rung seiner Fähigkeiten einsetzen. 
Ferner trifft der Nachwuchsmagier 
hin und wieder auf wohlgesonne- 
ne Ritter, Zauberer und andere 
Fantasy-Kreaturen, die ihn viel- 
leicht sogar begleiten. Das Spiel 
kann durch seine schöne Grafik 
und tolle Effekte zunächst begei- 
stern. Vor allem der hohe Schwie- 


rigkeitsgrad verdirbt aber schnell 
das Spielvergnügen. Verbündete 
agieren selbständig und bringen 
sich oft in ausweglose Situationen. 
Falls sie nicht überleben, gilt das 
Szenario ebenfalls als verloren. 
Das Spielprinzip an sich ist gut, so 
daß Mana im Mehrspieler-Modus, 
in dem man gegeneinander antritt, 
durchaus Spaß macht. 

Alexander Geltenpoth 


KOMMENTAR 


)> Die ansprechende Spielidee hat durchaus ihren Reiz. Be- 
sonders die Rollenspiel-Elemente sorgen für zusätzliche Moti- 
vation. Aber auch strategisch hat Mana einiges zu bieten. Lei- 


der ist der Schwierigkeitsgrad extrem hart ausgefallen, so daß bereits die 
letzte Mission der ersten Welt nur mit viel Glück und nach zahlreichen 
Neustarts zu schaffen ist. Im Mehrspieler-Modus existiert dieses Manko 
nicht, aber es können nur zwei Spieler an einem Match teilnehmen. & 
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» Fantasy, Action und Strategie, leider etwas zu schwer & 


TEST 


CLUEDO 


DARK SECRETS OF AFRICA 


EXCESSIVE SPEED 


ei za 15 


3.58 


INCOMING: SUBVERSION 


Ganz wie im gleichnamigen Brett- 
spiel warten rätselhafte Mordfälle 
darauf, von Ihnen aufgeklärt zu 
werden. Das Spielfeld wird aus der 
Vogelperspektive oder einer gra- 
fisch eher mittelprächtigen, iso- 
metrischen 3D-Perspektive mit ge- 
renderten Spielfiguren dargestellt. 
Das Grundprinzip wurde komplett 
vom Brettspiel übernommen. Die 
Spielidee ist demzufolge natürlich 
genauso gut, die Umsetzung im 
Ganzen allerdings leider nur 
durchschnittlich. Das Brettspiel 
macht mir mehr Spaß! cs 

P 133, 16 MB RAM, Win95/98 KRIR 59% 
 DDraw, DS, TCP/IP Ei 55% 


ET Hasbro nt. 60% 61 M 


ca. DM 90,- 
Brettspiel-Umsetzg. 


Als Abenteurer Howard Hawks sind 
Sie in Ägypten dem Grab von 
Schishak auf der Spur, können Par- 
ties bilden und müssen sich so- 
wohl mit der lebensfeindlichen 
Wüstenlandschaft als auch mit den 
verschiedensten Gegnern ausein- 
andersetzen. Das optisch anspre- 
chend mit allerlei Effekten aufbe- 
reitete Geschehen nehmen Sie aus 
der Vogelperspektive wahr. Die ha- 
kelige Steuerung, ein umständli- 
ches Interface und oft mangelnde 
Übersicht schmälern den Spiel- 
spaß erheblich. ha 


P 100, 32 MB RAM, Wind5 75% 
3 Direct3D, DirectSound EI 67% 


BET New Generation 48 
ca. DM 80,- % % 
BERN Adventure 


Mit sieben kleinen Spielzeugautos 
heizen Sie so schnell wie möglich 
aus der Vogelperspektive über eine 
der 14 Rundkurse und müssen da- 
bei Power-Ups einsammeln und die 
Gegner aus dem Weg räumen. Zur 
Auswahl stehen drei verschiedene 
Spielmodi mit unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgraden. Wie beim 
Konkurrenten Micro Machines 
macht auch Excessive Speed erst 
mit menschlichen Mitspielern (4 
Sp. LAN) richtig viel Spaß. Auf 
Dauer ist die wuselige Action-Ra- 
serei leider etwas eintönig. cs 
P133, 16 MB RAM, Win95/98 66% 
RT DirectX, CD-Audio MM 73% 


— an 60% 65, 


ca. DM 70,- 
Rennspiel 


Die Zusatz-CD ist laut Hersteller 
mit allen Versionen (auch OEM) 
lauffähig, bietet 48 Missionen 
samt neuer Story, acht weitere 
Landschaftstypen, zehn zusätzli- 
che Fahrzeuge und gut ein Dut- 
zend neuer Schiffe. Sonst ist al- 
les wie gehabt. Der PC-Besitzer 
brutzelt weg, was sich bewegt - 
für einen Kurz-Zock in der Mit- 
tagspause nach wie vor nett. Da 
die Grafik mittlerweile nichts 
mehr Besonderes ist, hat das 
Spiel freilich an Faszination ver- 


loren. hfr 
P133, 32 MB RAM, Win95 75% 


DDraw, D3D, DSound3D, AGP, FF 70% 
Instant Access 
ca. DM 50,- 70% u % 
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ug FALLOUT © 


Fallout 2 » Rollenspiel 


MACHSCHLAG 


Der Vorgänger konnte Genre-Fans 
mit der phantastischen Story, dem 


PCAenm 


‚II offen angelegten Spielprinzip und 
der hervorragenden Atmosphäre 
begeistern. Nur einige Bugs trübten das Spiel- 
vergnügen. Gleiches gilt auch für die englische 
Version des Nachfolgers. Die deutsche Fassung 


Auch über Sundeh Jahr nach Fr Alomkiieg findet PR Held einli 
Bunker in der radioaktiven Wüste. Unten stehen zwei Kampfroboter. 


as kann eine Software- 
Ne in nur einem Mo- 
nat leisten (siehe Test der 


Fallout 2-Originalfassung in PCA 
10/98)? Denn nur vier Wochen 
nach der US-Version steht das 
deutsche Fallout 2 in den Regalen. 
Man höre und staune: Von den 
Bugs der amerikanischen Version 
kaum noch eine Spur. Das Spiel 
läuft sehr stabil, Quests lassen 
sich ohne spieltechnische Proble- 
me lösen und die Performance ist 
deutlich besser. Häufige Abstürze, 
Überbleibsel von nur halb gelösten 
Aufträgen im Pip Boy, lange Lade- 
zeiten - das alles gehört endgültig 
der Vergangenheit an. Damit ist 
der zweite Teil seinem Vorgänger 
überlegen. Allerdings erreicht Fall- 
out 2 eine nicht ganz so dichte At- 
mosphäre, macht dies aber durch 
enorm viel Witz leicht wett. Die 
Programmierer haben sich nicht 
gescheut, Gags und ähnliches aus 
den unterschiedlichsten Filmen 
einzubauen, die immer wieder An- 
griffe auf die Lachmuskeln star- 
ten. Zu den Guest-Stars gehören 
Lassie, Die Goonies, Die Ritter der 


In diesem halbverschütteten 
Bunker treffen wir auf Mutanten. 


Kokosnuß, aber auch Spiele wie 
Magic: The Gathering. Interplay 
hat es geschafft, diese Bestand- 
teile zu integrieren, ohne den Stil 
oder Flair des Spiels zu stören. 


Gute Übersetzungsarbeit 

Sicher gehört es zu den schwierig- 
sten Aufgaben, ein Rollenspiel zu 
übersetzen. Neben all den Fachter- 
mini birgt nämlich auch die um- 
fangreiche Story jede Menge Ar- 
beit und Gefahren. Ein fehlerfreies 
Debüt kann man hier nicht erwar- 
ten. In Fallout 2 hingegen sind 
fast alle Spezialbegriffe richtig 
übersetzt. Über den einen oder 
anderen Ausrutscher muß man 
hinwegsehen. Ein „raised plate“ 


KOMMENTAR 


>> Großes Lob: Wie Interplay es geschafft hat, alle Bugs in 
so kurzer Zeit zu korrigieren, ist mir ein Rätsel. Ohne diesen 
Hemmschuh zeigt Fallout 2 sein ganzes Potential und ist zu 
Recht eines der besten Rollenspiele. Kein anderer Genre-Vertreter bie- 
tet einen so großen Unterhaltungswert mit soviel Humor. Dieses Mei- 


188] sterwerk sollten sich Rollenspieler nicht entgehen lassen. 


ist in vielen Punkten besser gelungen. 


7% 


Der Flobimenwerfer sorgt für die schönsten Grafik-Effekte. Gegen 
diese Waffe haben auch stärkere Gegner einen schweren Stand. 


ist nun mal kein „hochgestellter 
Teller“, wenn es sich dabei um ei- 
ne Bodenplatte handelt, die eine 
Falle auslöst. Derartige Verfehlun- 
gen sind aber so selten, daß sie 
den Spielspaß in keiner Weise ein- 
schränken, sondern eher als kurio- 
se Fundstücke gelten können. Die 
gesamte Story sowie alle gespro- 
chenen Dialoge hingegen präsen- 


professionell und erstaunlich kor- 
rekt in deutscher Sprache. Obwohl 
Fallout 2 auch wieder nur eine CD 
füllt, benötigen selbst Veteranen 
des ersten Teils eine gute Woche, 
um die Endsequenz zu sehen. Da- 
bei bleiben zahllose kleinere Auf- 
träge ungelöst. Damit ist Fallout 2 
ausgereifter und viel größer als 
der Vorgänger. 


tieren sich nahezu ausnahmslos Alexander Geltenpoth 
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>> Ohne Fehl und Tadel: Die deutsche Fallout 2 - Version « 
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uu--yg HGAMES PROBOARDER 


34. 


- 


Umsehalten 


hneeocken verehrte Bih verschneite Bäume und ein düster verhangener Himmel 
sorgen auf der Midnight Express-Piste für das nötige Winter-Feeling. 


Während des „Briefings” können Sie Teile, dee Kurses bereits aus inter- 
essanten Kamera-Perspektiven in Augenschein nehmen. 


ESPN XGames ProBoarder » Sportspiel 


BRETTSPIEUL 


Es gibt kaum eine wichtige Sportart, die noch 
nicht in einem PC-Spiel umgesetzt worden ist. 
Zunehmend muß daher inzwischen Exotisches 
und Trendiges für die Versoftung herhalten. 
Zur Wintersportsaison läßt uns EA nun auf 
Snowboards die Hänge runterbrettern... 


langen. Oder weichen Sie auf dem 


gravierend voneinander unter- 
scheiden. Optisch recht anspre- 
chend wirken die einzelnen, mit 
allerlei Beiwerk (Lichtmasten, 
Bandenwerbung, verschneite Tan- 
nen, Seilbahnen...) garnierten 
Kurse, während die Spielfiguren 
mit ihren nicht immer ganz le- 
bensnahen Animationen etwas 
klobig ausgefallen sind. Electronic 


Arts ’XGames ProBoarder bietet 
neben dem wohl eher als „Übungs- 
Parcours” anzusehenden Einzel- 
spieler-Modus die Möglichkeit, im 
Netzwerk seine Brett-Künste mit 
bis zu sieben Kontrahenten auf die 
Probe zu stellen oder sich auf dem 
Circuit den Zugang zu den letzten 
vier Einzelspieler-Levels zu er- 
kämpfen. Herbert Aichinger 


lig unterschiedlichen Anforde- 

rungen warten in XGames Pro- 
Boarder auf Sie: Mal gilt es im 
Stadion auf der Viertel-Pipe seine 
akrobatischen Fähigkeiten unter 
Beweis zu stellen, dann einfach 
nur jeden Vorteil des Terrains aus- 
zunutzen, um am Ende einer Ab- 
fahrt als erster durchs Ziel zu ge- 


1: neun Kurse mit völ- 


Freeride tückischen Hindernissen 
aus und sammeln unterwegs Boni 
ein, die Ihnen gegenüber Ihren 
Konkurrenten massive Zeitvorteile 
einbringen können. Zur Bewälti- 
gung der Aufgaben steht eine Rei- 
he von mehr oder minder cool ge- 
stylten Snowboardern bereit, de- 
ren Fahrkünste sich nn nicht 


(Pater 4 


Bevor Sie sich auf Ihr digitales Brett schwingen, bietet Ihnen ProBoar- MälkaunE! 


der eine Auswahl von acht verschiedenen Fahrern. 
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KOMMENTAR 


)> Technisch ist XGames ProBoarder mit seiner präzisen 
Steuerung, der halbwegs glaubwürdigen „Fahrphysik“ und 
der recht gelungenen optischen Präsentation durchaus so- 
lide gemacht. Dennoch frage ich mich, ob ich wirklich ein Snowbo- 
ard-Spiel brauche oder mich nicht doch lieber „live“ in den Schnee 
stürze. Zudem möchte ich bezweifeln, daß es dieses Programm 
schafft, beim Spieler so etwas wie Langzeitmotivation heraufzube- 
schwören. Ein netter Zeitvertreib für zwischendurch. 


P 166, 32 MB RAM, Win95 
P200, 32 MB RAM, 3D-Beschleuniger 


Direct3D 

DirectSound MP3 
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deutsch deutsch 
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uu--yg RIVAL REALMS 


Rival Realms + Echtzeit-Strategie 


WarCraft 2 und viele andere Echtzeit-Strate- 
gie-Vertreter aus dem Fantasy-Lager lassen 
grüßen - doch obwohl sich die Entwickler 
von Rival Realms recht ungeniert bei der 


CLA- KRIEGE 


Konkurrenz bedient haben, 


ist ihr Spiel 


mehr geworden als ein fader Klon... 


rei altbekannte Fantasy- 
Di liefern sich in Rival 

Realms mit Kriegern aller Art 
und mächtigen Magiern erbitterte 
Schlachten: die Menschen, die El- 
fen und die Orks. Sie entscheiden 
sich für eine dieser Rassen und 
fechten mit ihr jeweils eine Kam- 
pagne um die beherrschende Stel- 
lung im Territorium aus. Voraus- 
setzung für den Erfolg ist der Ab- 
bau einiger grundlegender Res- 
sourcen (Holz, Gold, Getreide), 
die zur Errichtung von Gebäuden 
und für den Unterhalt einer 
schlagkräftigen Armee herangezo- 


gen werden. Je Rasse stehen ins- 
gesamt 14 verschiedene Einheiten 
zur Verfügung, die jeweils bis zu 
fünf Erfahrungs-Levels durchlau- 
fen und durch diverse Upgrades 
bei Waffen und Fertigkeiten nach 
und nach zu sehr effektiven 
Kampfmaschinen herangebildet 
werden - ja, es ist sogar möglich, 
seine bewährtesten Krieger für die 
nächste Mission anzuheuern! 


Wildes Heer 

Neben „normalen“ Einheiten wie 
Bogenschützen oder Rittern kön- 
nen Sie auch auf „Spezial-Perso- 
nal” wie den fallen- und bomben- 
legenden Feuermeister, geflügelte 
Fantasy-Wesen, Kriegsschiffe oder 
Aufklärungs-Zeppeline zurückgrei- 
fen. Besonders spektakulär ge- 
staltet sich jedoch der Einsatz 
von Zauberern, die Widersachern 
ein Feuerwerk variierender, op- 


Tr 
0 | Be... 25, 
103) 

a) Armor: 0 


An aroen Punkten der Karte finden sich oft blaue —r die af 
Mausklick hilfreiche Tips preisgeben. 


mit denen Sie Ihr Heer auf Vor- 
dermann bringen können: Sie 
können Einheiten trainieren oder 
im Kampf Erfahrung sammeln las- 
sen, Formationen bilden, Diebe 
zum Stehlen taktischer Informa- 
tionen ins gegnerische Lager ein- 
schleusen und vieles mehr. An 
Multiplayer-Sessions dürfen sich 
bis zu acht Spieler beteiligen und 


auch Allianzen bilden, die den ge- 
genseitigen Transfer von Ressour- 
cen sowie die gemeinsame Nut- 
zung von Gebäuden und Trans- 
portwagen erlauben. Ein komfor- 
tabler Point & Click-Map-Editor 
und ein ausführliches Tutorial 
runden den enormen Funktions- 
umfang von Rival Realms ab. 
Herbert Aichinger 


KOMMENTAR 


>> Rival Realms ging ich zunächst skeptisch an und kam 
dann nur schwer wieder davon los. Grafisch ist das Spiel 
wahrlich nicht auf dem neuesten Stand, die Computergeg- 


tisch ungemein beeindruckender 
Sprüche entgegenschleudern. 
Breit ist die Palette der Optionen, 


Wenig attraktiv und kaum von 
Nutzen: die Zoomfunktion. 


Troops Library Name: 


ıhe heseiliumans 


Nach Abschluß eines Levels ist es möglich, die bewährtesten Recken 
für künftige Schlachten abzuspeichern. 
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ner sind nicht die hellsten und die Iconflut des Interfaces wirkt an- 
fangs eher abschreckend. Man findet sich trotzdem sehr schnell in Ri- 
val Realms zurecht und hat tierischen Spaß an den netten Überra- 
schungen, mit denen Levels und Einheiten laufend aufwarten. Vielfäl- 
tige Upgrade-Möglichkeiten tragen gewaltig zur Motivation bei. « 


P.90, 16 MB RAM, Win95 
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DirectDraw 

DirectSound 7 DirectSound 
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deutsch deutsch 

343 MB/65 MB ET ca. DM 90,- 


Link Arts Studio/CDV 
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» Frech zusammengeklaut, aber er unterhältsam « 


ug THE WAR OF THE WORLDS 


The War of the Worlds « Echtzeit-Strategie 


SCIFI-POSSE 


Ein Rudel Panzer dringt in die Basis der Marsianer ein und zerstört die 
Gebäude. Pflanzen vom Mars sorgen für die rote Farbe des Bodens. 


Strategiespiele, die weder über eine Storyline 
noch über Missionen verfügen, haben trotz ho- 
her Wiederspielbarkeit gewöhnlich einen ent- 
scheidenden Nachteil: Auf Dauer erscheinen 
sie eintönig und farblos. Vor dem Hintergrund 
einer berühmten SciFi-Story stellt sich The War 
of the Worlds ebenfalls diesem Problem. 


.G. Wells‘ Roman „Krieg der 
H Welten“ gehört zu den be- 
kanntesten frühen SciFi- 
Storys. Um die Jahrhundertwende 
starten Marsmenschen mit mo- 


dernster Technologie eine Inva- 
sion in England. Eine ganze Welle 


KOMMENTAR 


>> GT hat es geschafft, 
dem Spiel durch den 
typischen SciFi-Look 
die passende Atmosphäre zu ver- 
passen. Jeff Waynes Musik paßt 
ausgezeichnet dazu. Der Spielspaß 
leidet unter dem schweren Ein- 
stieg, der umständlichen Steue- 
rung und vor allem der miesen Kl. 
Spielstände lassen sich nur über 
Umwege anlegen und laden. Ohne 
Schwierigkeitsgrade fehlt zudem 
bald jede Herausforderung, was 
die Wiederspielbarkeit deutlich 
einschränkt. Nur absolute Fans 
von Musical und Roman können 


134] sich hierfür begeistern.<« 
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Angriffe steht bevor. Als Ziel ha- 
ben die Marsianer Schottland aus- 
gewählt, um zunächst Fuß fassen 
zu können. Der Spieler übernimmt 
wahlweise den Oberbefehl über 
Briten oder Marsmenschen. 


Kräftegleichgewicht 

Das Spiel unterteilt sich in die 
strategische und die taktische 
Karte. Erstere dient der Einheiten- 
produktion, dem Ressourcen- 
Management, der Erteilung von 
Marschbefehlen und der Erfor- 
schung neuer Technologien. Auf 
den einzelnen taktischen Karten 
errichten Einheiten neue Gebäu- 
de, wie zum Beispiel Fabriken, 
Werkstätten oder Geschützstellun- 
gen. Sobald feindliche Einheiten 
in das eigene Territorium eindrin- 
gen oder der Spieler einen Angriff 
ausführt, findet der resultierende 
Kampf ebenfalls auf dieser Karte 
statt. Zu Beginn kontrollieren die 
Menschen mehr Land, Fabriken 


und Förderanlagen für die drei 
Ressourcen. Die Marsianer halten 
dem eine größere Anzahl Kampf- 
einheiten und Baufahrzeuge ent- 
gegen. Die Menschen sind den 
Außerirdischen, trotz veralteter 
Technologie aus dem 19. Jahrhun- 
dert, übrigens ebenbürtig. 


Innovation 

Die Eroberung oder Verteidigung 
Großbritanniens bietet abwechs- 
lungsreiches Spielvergnügen. Al- 
lerdings braucht es einige Anläu- 
fe, bis das Spiel in seiner ganzen 
Komplexität verstanden ist. Der 
Schwierigkeitsgrad läßt sich nicht 
einstellen, d. h. zumindest in den 
ersten Spielen ist man völlig über- 
fordert. Mit etwas Übung trifft al- 
lerdings das absolute Gegenteil 
zu: Die kaum vorhandene Gegne- 
rintelligenz stellt keine echte Her- 
ausforderung dar. Dabei ist es 
egal, für welche Rasse man sich 
entschieden hat. Nach vier bis 
fünf Stunden mittelprächtiger Un- 
terhaltung sind dann die Marsia- 
ner bzw. Menschen besiegt. Ei- 
gentlich schade, denn die gute 
Grundidee hätte durchaus mehr 
hergegeben. 


Schlachtfelder 

Sobald es zu einem Gefecht 
kommt, zeigen sich die großen 
Mankos von The War of the 


Grünes Terrain kontrollieren die 
Briten, das rote die Marsianer. 


Jedes Gebäude wird Ba der Karte 
durch ein Symbol dargestellt. 


Aus diesen Aktenordnern wählt 
man Forschungsprojekte aus. 


stisch und Höhenunterschiede 
wirken sich kaum auf die Schlacht 
aus, sondern dienen bestenfalls 
als Hindernisse. Sämtliche Einhei- 
ten steuern sich unpräzise und 
reagieren teilweise gar nicht oder 
verspätet auf Befehle. Ein beson- 
ders kurioses Verhalten legen 
Panzerschiffe an den Tag, die 
trotz ausreichender Schußweite 
auf ihre Gegner zufahren, so daß 


Worlds. Das vorhandene 3D- diese das Feuer erwidern können. 
Gelände wirkt alles andere als pla- Alexander Geltenpoth 
P 133, 16 MB RAM, Win95 
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STRATEGO II: 


Stratego » Brettspielumsetzung 


Erneut wagt sich ein Brettspiel auf das 
Schlachtfeld der PC-Spiele. Stratego von Has- 
bro Interaktive darf getrost als Klassiker be- 
zeichnet werden und fährt starke Geschütze 
auf. Trägt die interessante Schach-Variation 


auch auf dem Computer den Sieg davon? 


ls Oberbefehlshaber einer 
Am Armee treten 

Sie auf einem schachbrettar- 
tigen Spielfeld gegen einen gleich- 
starken Gegner an. Sie gewinnen, 
wenn Sie den feindlichen Fah- 
nenträger ausfindig machen. Nur 
mit Hilfe von Scheingefechten, 
Aufklärungsaktionen und einer ge- 
schickten Truppenführung können 
Sie diesen aufspüren. Nachdem die 
Armee aufgestellt ist, wählen Sie 


KOMMENTAR 


>> Ein bißchen mehr 
hätte ich mir vom digi- 
talen Stratego schon 
versprochen. Die Nachschuboption 
des „ultimativen“ Spiels ist ganz 
nett, aber als einzig nennenswerte 
Erweiterung im Vergleich zum 
Brettspiel viel zu dürftig. Wo sind 
denn neue Einheiten, veränderba- 
re Zugregeln oder gar andersartige 
Schlachtfelder? Mit ein wenig Ein- 
fallsreichtum wäre mehr drin ge- 
wesen. So empfiehlt sich die PC- 
Variante dank der zufriedenstel- 
lenden Computer-KI lediglich als 
Generator von Spielpartnern. 


P 100, 16 MB RAM, Win95 


rundenweise Ihre Züge für die Trup- 
pen, die sich aus elf Einheiten ver- 
schiedener Stärke zusammenset- 
zen. Aus den Besonderheiten jeder 
Einheit entwickelt sich ein unter- 
haltsames Strategie-Gemetzel. So 
besiegt der Feldmarschall zwar je- 
den anderen Soldaten im Spiel, 
wird aber von Bomben oder einem 
Spion eliminiert. 


Wo bleibt die Kavallerie? 
Die Gefechte werden auf fünf Brett- 
spiel-Designs hübsch und abwechs- 
lungsreich animiert, die Ladezeiten 
sind gerade noch akzeptabel. Im 
„ultimativen“ Spiel dürfen Sie im 
Spielverlauf für Truppennachschub 
sorgen, eine Vier-Spieler-Variante 
mit Bündnis-Option sorgt für etwas 
Abwechslung. Hier taucht dann auch 
eine neue Einheit, die Kanone, auf. 
Keine Frage, Stratego ist ein gutes 
Spiel, aber für die Konvertierung 
hätte man sich weitere Ideen ge- 
wünscht. Mehr als eine saubere 
Umsetzung des Brettspiels inklusi- 
ve guter Computer-KI dürfen Sie 
nicht erwarten. 

Christian Bigge 


P 233, 32 MB RAM 
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Mit hohen Herren sollte man sich nicht anlegen. Der rote Oberst 
macht mit dem blauen Aufklärer kurzen Prozeß. 
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Neues Spielbrett, kaum verändertes Spiel. Beim „ultimativen“ Stra- 
tego sorgt die Kaserne zwischenzeitlich für Truppennachschub. 


Köpekr2 


Major massakriert Feldwebel. Durch eine leichte Zoomfunktion las- 
sen sich die schnieken Animationen auch „hautnah” genießen. 


PC ACTION 1/99 


Normalerweise herrscht bei EA Sports der 
schöne Hang zur Regelmäßigkeit. Soll 
heißen: Im Frühjahr auf der E3 


gibt’s die ersten Infos 
und Bilder zur neuen 


Sportgeneration, im 


Oktober folgt das Vor- 


schaumaterial und im No- 


vember/Dezember erscheinen dann die fertigen Versio- 
nen. Auch in diesem Jahr war das Prozedere identisch, 
mit einer kleinen Ausnahme bei FIFA 99... 


atsächlich war auf der dies- 
Tr Mega-Messe E3 in 

Atlanta von diesem Titel we- 
der etwas zu sehen noch etwas zu 
hören. Der Grund manifestiert sich 
in den zwei Buchstaben, die für 
Fußballfans alle vier Jahre Ekstase 
versprechen: WM! Mit Frankreich 
98 produzierte das FIFA-Team das 
offizielle Spiel zum Großereignis 
und durchbrach damit erstmals 
den jährlichen Veröffentlichungs- 
Marathon. Das Experiment gelang. 
FIFA 98 führte wochenlang die 
Sportcharts an und wurde dann 


PC ACTION 1/99 


nahtlos vom WM-Produkt abgelöst, 
das tatsächlich noch einen Tick 
spielbarer war als der Jährling mit 
Meilenstein-Status. Egal und 
Schnee von gestern, denn jetzt 
steht tatsächlich die 99er-Version 
von FIFA in den Läden. Eine Frage 
drängt sich aufgrund der verkürz- 
ten Entwicklungszeit natürlich auf: 
Lohnt sich ein Kauf des neuen Tre- 
ter-Epos“ dennoch oder geht EA 
Sports so langsam die Luft aus? 


Kicker-Nachschub 
Zunächst scheint es fast so, als ob 


man mit der Innovationskraft am 
Ende sei. Nach einem gewohnt 
stimmungsvollen Intro finden Sie 
sich in einem nüchternen, waben- 
förmigen Hauptmenü wieder, das 
allerdings viele Spielmodi hinter 
der tristen Fassade verbirgt. Da 
man sich bei EA wieder auf Club- 
teams konzentrierte, schnüren 
sich auf Wunsch gleich 240 Mann- 
schaften aus zwölf Fußball-Län- 
dern die Stiefel. Die Kader sind al- 
lesamt erstaunlich aktuell, Trans- 
fers bis Oktober berücksichtigt. 
Kleinere Fehler finden sich später 


dennoch, doch 
die käsige Haut- 
farbe von Dort- 
munds Bachirou 
Salou läßt sich pro- 
blemlos im Editor wieder 
dunkel färben. Trotz der 
Clubteams hat EA nicht auf 42 Na- 
tionalkader verzichtet. Mit Hilfe 
eines Turnier-Editors lassen sich 
beliebige Auseinandersetzungen 
konfigurieren, Saisons, Pokale und 
gar die „europäische Superliga” 
sind sowieso kein Problem. 19 Ori- 
ginal-Arenen ließ man diesmal 
rendern, in denen dann alle Beg- 
nungen ablaufen - so weit, so gut 
und so bekannt. Zeit wird’s für den 
Besuch im Stadion und die Be- 
standsaufnahme dessen, was sich 
spielerisch getan hat. 


FIFA 99 (Y3 3% 


In der Surandischen Dreamliga treffen sich die erfolgreichsten 20 


Clubs der letzten Jahre. Uli Hoeneß hätte seine Freude daran. 


Das gibt ‘ne Klatsche! 

Nach den üblichen Regeleinstel- 
lungen und der Wahl des Schwie- 
rigkeitsgrades (Warum zum Teufel 
kann ich mein Gamepad nicht frei 
konfigurieren???) lassen sich hier 
erst auf den zweiten Blick Verän- 
derungen feststellen. Erfahrene 
FIFA-Veteranen, die süffisant 
lächelnd den Weltklasse-Level 
gewählt haben, erleben 
nach dem Anstoß ihr blau- 
es Wunder. Kühl abwar- 
tend spielen sie selbst 
unterklassige 
Teams 


anfangs locker an die Wand, wie 
ist denn so etwas möglich? Die 
Antwort auf diese Frage ist nicht 
ganz so einfach, weil EA Sports an 
mehreren Grundelementen der 
Spielbalance herum- 
geschraubt hat. 
unächst einmal wurde 
bei den Computerteams 
die Defensive enorm ge- 
stärkt. Gegnerische Vertei- 
diger attackieren Ihre Kicker 
esentlich aggressiver, stehen 
dichter am Mann und besser im 
aum, was die Laufwege der Ver- 
eidiger verkürzt und Ihnen weni- 
ger Zeit zur Ball-Annahme läßt. 
Offenbar scheint Ex-Bundes-Bertis 
Wunsch nach einem Pressing-Sy- 
stem bis nach Kanada durchge- 
drungen zu sein. Man muß es zu- 


- geben, gerade auf Weltklasse- 


Niveau ist es unglaublich 
schwer, überhaupt einmal 
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Auch direkte Freistöße haben bei FIFA 99 jetzt eine Chance auf den 
Torerfolg, obwohl die Mauer meistens gut postiert ist. 


einen seiner Stürmer in Schußpo- 
sition zu bringen, Einarbeitungs- 
zeit ist also erforderlich. Torsze- 
nen sind in FIFA 99 damit deutlich 
rarer gesät, Tore müssen mühsam 
herausgespielt werden, sind des- 
halb aber in aller Regel auch we- 
sentlich befriedigender. Die klassi- 
sche Flügelzange funktioniert 
auch nur noch bedingt, weil die 
Außenbahnen oftmals schön zu- 
gestellt werden. 


Männerballett 

Doch ganz wehrlos hat EA Sie den 
gegnerischen Reihen auch nicht 
ausgeliefert. Zahlreiche Tricks und 
Spezialmanöver lassen Fangesänge 
lauter klingen und schaffen dann 
doch die benötigten Freiräume - 
so technisch versiert wünscht man 
sich den einen oder anderen Spie- 
ler seines Lieblingsvereins. Wahl- 
weise können Sie auch den Torhü- 


Merkwürdig! Nur noch wenige 


Kopfballtore gelingen nach 
Ecken. Die FIFA 99-Stürmer be- 
vorzugen die Fußarbeit. 
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Spektakulär gesprungen - aber 
in die falsche Ecke. Im Trainings- 
Modus können Sie Spielsituatio- 
nen vorher einüben. 


SO SPIELT SICH FIFA 99 


Aufgrund der stark verbes- 
serten Abwehrleistung der 
KI-Kicker spielt sich FIFA 99 
ziemlich anders als Frankreich 98. Vorstöße über die Flügel wurden er- 
schwert, meist bringt Sie nur schnelles Kurzpaßspiel vor das gegneri- 
sche Gehäuse. Hier haben die Stürmer kaum Zeit zur Ballannahme, 


Dribbling und Timing sind wichtiger und schwieriger geworden. Zwei 
Vorteile ergeben sich daraus: Erstens ist die Freude nach einem herrlich 
herausgespielten Tor meist größer als nach einem Abstauber, zweitens 
ähnelt FIFA 99 mehr dem realen Fußball, schließlich hagelt es dort ja 
auch nicht Tore im Zwei-Minuten-Takt. Anhand der Bildfolge können Sie 
erahnen, wieviel (Schaden-)Freude ein Klassetor auslösen kann. 


Im Mittelfeld treibt Gladbachs 
Stefan Passlack den Ball und 
paßt steil auf den vorstürmen- 
den Toni Polster. 


Dieser wird sofort stark be- 
drängt, hat aber noch Zeit, um 
einen Paß in den freien Raum 
auf den Flügel zu schlagen. 


Asanin gelingt es tatsächlich, 
die Kugel noch vor der Toraus- 
linie zu erwischen. Sofort zieht 
er die Flanke nach innen. 


Der Detemerehepre ist Tiitelllpen! 
steht nun völlig frei und hat kei- 
ne Mühe, den Ball per Flugkopf- 
ball „hineinzupolstern”. 
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uu-S-yg FIFA 99 


Die mittlere Installation reicht für einen 
flotten Zock völlig aus. Mit der Maximal- 
Installation gibt's dann kaum noch Ver- 


+ Viele Originalteams und zahlreiche Spielmodi samt Turnier-Editor 
+ Größere und regulierbare Spielgeschwindigkeit 
+ Geschmeidigere Animationen 


+ Schnelleres Reagieren der Spieler auf Steuerkommandos zöger ungen. mE 
+ Starke Computergegner a gemessen mit einem 
+ Eigenhändig steuerbarer Torhüt Se 

ae ee Kleine Installation (10 MB): 

m E e F Langsam 

- Kaum Statistiken, wenig spektakuläre Menüs Mittlere Installation (220 MB): 
- Joypad nicht frei belegbar Gut 
- Deutscher Spielkommentar nicht immer treffend Vollinstallation (410 MB): 
- Großer Sprung zwischen den Schwierigkeitsgraden Profi und Weltklasse Sehr gut 


FIFA 99 zeigt sich sogar noch etwas anspruchsloser als NBA Live 99. Mit einen P 200, 32 MB RAM und einem guten 3D-Beschleuni- 
ger der ersten Generation dürfen Sie problemlos anstoßen. Dummerweise werden auch hier keine höheren Auflösungen angebo- 
ten, faktisch notwendig ist das aber auch nicht, weil eine gute Übersicht gewährleistet ist. 


(Beste Spielbarkeit = 100%) 


Unverständlich, warum 
EA Sports die freie Be- 
legung von Gamepads 
nicht zuläßt. Hier zei- 
gen NHL 99 und NBA 
Live 99, wie es sein 
sollte. Die Steuerung 
ist zwar sehr direkt und 
erlaubt viele tolle 
Tricks, ist aber gerade 
deshalb bereits um- 
ständlich genug. So 
bleibt Ihnen nichts an- 
deres übrig, als sich die 
Kommandos anzutrai- 
nieren. Wir empfehlen 
dazu entweder das 
Microsoft SideWinder 
Gamepad oder das Gra- 
vis Pro, da hier genü- 
gend Knöpfe zur Verfü- 
gung stehen. Für die 
Grundausstattung eines 
Steuergeräts reichen 
zwar vier Feuerbuttons, 
auf Dauer haben Sie da- 
mit aber keine Chance 
gegen die starken Com- 
putergegner. 


Im Vergleich zu Frankreich 98 entdeckt man erst auf den zweiten Blick kleine, aber feine opti- 
sche Unterschiede. Doch auch hier heißt es: Der technologische Fortschritt ist bei der FIFA- 
Reihe am geringsten. 


: je (nr 
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TRICKKISTE 


in Nicht nur am Ball haben 

| | die EA-Kicker dazuge- 
lernt, auch zahlreiche 
Zwischen-Animationen werten die 
Atmosphäre auf. Egal ob sich ein 
Spieler über eine Schiedrichter- 
Entscheidung aufregt oder einen 
zerknirschten Mitstreiter nach ei- 
ner verpaßten Torchance per Klaps 
auf den Allerwertesten wieder auf- 
baut - sehenswert sind diese Sze- 
nen allemal. Unten sehen Sie eine 
kleine Auswahl der schönsten Ani- 
mationen. 


Passen auf Brasilianisch - 
Hacke, Spitze, eins, zwei, drei... 


Hoch das Bein - ein Seitfallzieher. 


A 


„Komm schon, Leb- 
be geht weider!” 
Tanz Dich frei - Alles 


so groovy hier! 


FIFA 99 (Y33% 


ng 
SPORTS 


Extrem nüchtern: Das neue FIFA-Hauptmenü 
wurde sehr puristisch gestaltet, ist aber zu- 


mindest zweckmäßig. 


®* 


Statistiken werden nur zu Torer- 
folgen und Karten ausgegeben. 
NHL und NBA können mehr. 


ter halbautomatisch kontrollieren 
und z. B. zum Herauslaufen ani- 
mieren, die Verbesserung der Spie- 
lerkontrolle war eines der zentra- 
len Entwicklungsthemen für FIFA 
99. Durch eine direktere Steue- 
rung können Bewegungsabläufe 
erstmalig an beliebiger Stelle ab- 
gebrochen werden und gehen 
dann nahtlos in andere Animatio- 
nen über, das Spiel ist dadurch 
schneller geworden. Wem das im- 
mer noch nicht reicht, der kann in 
den Optionen die grundsätzliche 
Spielgeschwindigkeit in vier Stufen 
anheben, was aber eigentlich 
nicht notwendig ist. 


VERGLEICH 


An EA Sports an der 
Genre-Spitze haben wir 
uns bereits gewöhnt, 
der technologische Vorsprung si- 
chert NHL und NBA in dieser Sai- 
son die Spitzenplätze. Frankreich 
98 spielt sich zwar etwas langsa- 
mer, erlaubt aber actionreicheren 


Yud 


Fußball. FIFA 99 ist deutlich 
schwieriger, noch simulationsla- 
stiger und erfordert mehr 
Übungsstunden am Joypad. 
NHIRGOES essen see eenes 92% 
NBA Live 99 .neeeeeeeenesnnnennenn 90% 
Frankreich 98* ..eeeereeeneen 86% 
EIRALGSEST nennen 83% 
Worldwide Soccer* .............. 78% 
* abgewertet 


Mehr oder weniger? 
Genauso überflüssig sind eigent- 
lich auch die unterschiedlichen 
Körpergrößen der Spieler, zumal 
die 99er-Stürmergeneration 
merkwürdigerweise sowieso Tore 
mit dem Knie oder dem Innenrist 
zu bevorzugen scheint. Techni- 
sche Verbesserungen müssen in 
FIFA 99 ebenfalls mit der Lupe 
gesucht werden. Ein paar hüb- 
sche Licht- und Wetter-Effekte 
hier, etwas mehr Zwischen-Ani- 
mationen und Kopfbewegungen 
dort - das war's dann auch 
schon. Realistische Gesichter wie 
bei NBA Live suchen Fußballfans 
vergeblich. Dafür bombardieren 
in gewohnt plappernder Manier 
die Herren Poschmann und 
Hansch die Ohrmuscheln dieser 
unserer Fußballwelt. Mal ehrlich, 
EA, es wird Zeit diesen Platitü- 
den endlich ein Ende zu berei- 
ten. Wir jedenfalls konnten die 
ewig gleichen Sprüche schon 
bald nicht mehr hören und bei 
NBA Live 99 habt Ihr ja auch ei- 
nen fesselnden Kommentar hin- 
bekommen. Die oft unpassenden 
Bemerkungen verderben letzt- 
endlich eine bessere Soundwer- 
tung, denn die Begleitmusiken 
von Gearwhore und Fatboy Slim 
können sich wirklich hören las- 
sen. Der Kauf der neuen FIFA-Ge- 
neration lohnt sich für Neuein- 
steiger ins Genre, ein Update 
aber wohl nur für die ganz hart- 
gesottenen Fußballfans, die be- 
sonders auf einen höheren 
Schwierigkeitsgrad Wert legen. 
Außerdem sollten Netzwerk-An- 
hänger zugreifen, denn im 
Mehrspielerbetrieb wird dank aus- 
gefeilterer Steuerung und größe- 
ren Tiefgangs mehr geboten. 
Christian Bigge 


Brasilien läuft zum Freundschaftsspiel ge- 
gen Paraguay ein. Leider sehen sich alle 
Spielerköpfe sehr ähnlich. 


Shakehands der beiden Kapitäne. Zum Mei- 
sterschaftsspiel stehen sich Eintracht Frank- 
furt und Borussia Dortmund gegenüber. 


KOMMENTAR 


>> Drei Spiele der FIFA-Reihe in gerade einmal 12 Monaten. 
Kann das gutgehen oder wird da nur Abzock am Kunden be- 
trieben? Mitnichten, es kann gut gehen, sehr gut sogar, wie 
die neueste Version der erfolgreichen Sportspiel-Serie wieder einmal de- 
monstriert! Den größten Sprung nach vorne hat zweifelsohne die Com- 
puter-KI gemacht, die das Spiel noch realistischer gestaltet. So gehen 
die Abwehrspieler sehr viel energischer zu Werke als noch bei den Vor- 
gänger-Versionen, was logischerweise zu mehr Mittelfeldgeplänkel führt, 
im Endeffekt aber dem Simulations-Aspekt gerechter wird. Auf vernünfti- 
ge und detailliertere Statistiken muß ich wohl noch ein weiteres Jähr- 
chen warten und auch die Torhüter machen auffallend viele Fehler, aber 
für derartig aufkommendes Frustpotential entschädigt der wirklich ge- 
lungene Multiplayer-Modus im Nu. Wer allerdings bereits Frankreich 98 
besitzt, sollte sich den Kauf von FIFA 99 gründlich überlegen. 


KOMMENTAR 


>> Ohne Frage fängt FIFA 99 die Faszination Fußball ein wie 
kein zweites Spiel in dieser Sportart. Perfekte Animationen, 
gute, aber nicht fehlerlose Torhüter, alle relevanten E 
teams und Nationalmannschaften und konfigurierbare Spielmodi - 
weit, so gut. Aber es gibt auch Schattenseiten: Die ansprechende PR 
sentation bleibt trotzdem die schlechteste aller EA Sports-Titel. Warum 
gibt es hier keine Spielergesichter, warım muß der Kommentar auf Dau- 
er nerven und wo sind bitte die umfangreichen Statistiken? Bei der 
Spielbarkeit wird FIFA 99 PC-Ballartisten in zwei Lager spalten. Die ver- 
besserte Computer-Kl läßt Spiele im hohen Schwierigkeitsgrad nicht sel- 
ten zu Mittelfeld-Geplänkeln mit nur wenigen Torchancen verkommen. 
Sicherlich realistisch, aber macht das auch mehr Spaß? Das müssen Sie 
letztlich selbst entscheiden, aber Spieler mit einem Hang zur Action 
benötigen FIFA 99 sicherlich nicht, wenn sie bereits Frankreich 98 besit- 
zen. Anders sieht das wieder bei Mehrspieler-Fans aus. Aufgrund der 
Notwendigkeit, Tore herausspielen zu müssen, entpuppt sich FIFA 99 
hier als das Spiel mit deutlich höherer Langzeit-Motivation.« 


P 133, 16 MB RAM, Win95/98 
PII 266, 32 MB RAM, 3Dfx-Karte 
Direct3D, Glide, PowerVR 


DirectSound 173 DirectSound 
4 Sp. PC, seriell, 8 TCP/IP, 20 LAN uEnrTata deutsch 
TER Gamepad, Maus deutsch 
440/9-403 MB N ca. DM s0,- 
EA Sports Kae erhältlich 


GE 90% 


Spielanteile: 

N Action I 
Rätsel 7 
Strategie I 
Wirtschaft I 


86% 92% 4 


Einzelspiel Multiplayer «u 


» Viel Feintuning, aber wenig revolationär Neues 
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PC Acron 


14-2, NBA LIVE 99 


NBA Live 2 . = pontepien 


KÖRBCHEN- 


Schwere Zei- 
ten für echte 
NBA-Fans. 
Die Spieler be- 
kommen den Dollar- 
Hals nicht voll genug 
und wurden kurzer- 
hand von den Club- 
bossen ausgesperrt, 
alle Spiele bis auf 
weiteres abgesagt. 
Gibt's jetzt zur aktu- 
ellen Saison über- 
haupt kein Basket- 
ball mehr? Mitnich- 
ten, denn zum Glück 
streikt EA Sports kei- 
neswegs. Zeigen Sie 
den verwöhnten Mil- 
lionarios halt am PC, 
wie realer NBA-Korb- 
ball zelebriert wird! 


Eddie Jones beim Einlochen! Der 
Balken unter den Spielern zeigt 
bei Bedarf die Ermüdung der Ak- 
teure an. 


Kleine Trainingsstunde gefällig? 
Kein Problem, auf dem Street- 
ball Court können Sie alle Bewe- 
gungen in Ruhe ausprobieren. 
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ine negative Auswirkung hat 
F* auf Eis gelegte Saison 

allerdings auch für PC-Spie- 
ler: Die Teamkader gleichen dem 
Vorgänger ziemlich, schließlich 
ist bisher kaum ein Transfer über 
die Bühne gegangen. Während 
die richtige NBA also auf der Stel- 
le tritt, haben sich die Ballgenia- 
listen von EA im letzten Jahr kräf- 
tig ins Zeug gelegt und sich of- 
fenbar die Kritik an der letzten 
Version zu Herzen genommen. 
NBA Live 99 präsentiert nicht nur 
die beste Technik der gesamten 


EA Sports-Reihe, sondern spielt 
sich zudem auch wesentlich flüs- 
siger als der etwas zähe Vorgän- 
ger. Aber gehen wir der Reihe 
nach vor... 


Serientäter 

Versetzen Sie sich bitte in die La- 
ge eines Programmierers im NBA 
Live-Team von EA Sports. Seit 
nunmehr fünf Jahren basteln Sie 
unentwegt an neuen Versionen 
herum, immer gab es auch neue 
Optionen, die Spielbarkeit der Se- 
rie ist auf einem sehr hohen Ni- 


veau. Was würden Sie verbessern 
wollen? Schwierig, oder? Doch 
keine Sorge - EA Sports beant- 
wortet die Frage gewohnt routi- 
niert mit dem olympischen Motto 
„Schneller, höher, weiter“! Der 
neueste Sproß der Serie zeigt 
sich noch realistischer. Erstmals 
dürfen Sie z. B. bis zu zehn Sai- 
sons hintereinander mit einer 
Mannschaft bestreiten. Eine Hin- 
tergrund-Routine beurteilt dabei 
die Leistungen jedes einzelnen 
Spielers in über 20 Kategorien 
und bringt die Ergebnisse nach 


NBA LIVE 99 hy 3% 


dem Ende der Playoff-Spiele auf 
den neuesten Stand. Je nachdem, 
wie gut Sie sich in einer Saison 
verkaufen, werden Ihre Ballzau- 
berer stärker oder schwächer. 
Auch sonst setzte man verstärkt 
auf eine genauere Simulation des 
Liga-Alltags. Verletzungen und 
damit verbundene Ausfälle von 
Atlethen sind an der Tagesord- 
nung, die Computerteams vollzie- 
hen untereinander munter (sinn- 
volle) Spielerwechsel und auch 
Ihr Team ist nicht vor Abwer- 
bungsversuchen anderer Vereine 
gefeit. Wie gehabt dürfen Sie 
auch mit einem kompletten Draft 
in die Saison starten und stellen 
sich Ihr Team dann selbst aus den 
etwa 500 NBA-Profis zusammen. 


Take it easy! 

Besonderen Wert legte man zur 
neuen Saison auf eine leichtere 
Zugänglichkeit für Einsteiger. 
Basketball-Fans, die mit Begriffen 
wie „Sideline Triangle“, „Box” 
oder „Halfcourt Press“ nur wenig 
anfangen können, dürfen im neu- 
en Anfänger-Modus dennoch nach 
Herzenslust auf Korbjagd gehen. 
Wie in der Spielhalle brauchen Sie 
sich hier nur um wenig zu küm- 
mern, bereits nach ein paar Minu- 
ten gelingen dank einer verein- 
fachten Steuerung problemlos ge- 


VERGLEICH 


Zwar gäbe es mit NBA 
Hangtime (GT Interac- 
tive), NBA Full Court 
Press (Microsoft) oder etwa NBA 
Action ‘98 (Sega) noch einige 
Basketballvertreter aufzuzählen, 
diese erreichen aber nicht 
annähernd das Niveau der EA 
Sports-Ball-Artisten und bewegen 
sich weit jenseits der 80 Prozent- 
Schallmauer. So herrscht im 
Sportbereich Tristesse auf über- 
aus hohem Niveau, diese Meister- 
schaft macht „The Game Factory” 
ganz allein unter sich aus. NHL ist 
etwas flotter und dadurch spiel- 
barer, wenn auch optisch nicht 
ganz so perfekt. Das Thema Fuß- 
ball wird im Test zu FIFA 99 aus- 
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niale Spielzüge und spektakuläre 
Dunks. Doch keine Sorge, auch 
Profis kommen bei NBA Live 99 
wie gewohnt auf ihre Kosten. Hier 
gibt es fast keine Regel, die nicht 
einstellbar wäre, keine Option, 
die sich nicht verändern ließe. 
Basteln Sie sich mit den zahlrei- 
chen Konfigurationsmöglichkei- 
ten einfach den Schwierigkeits- 
grad zusammen, der Ihrer Spiel- 
stärke entspricht, und passen Sie 
die Computerteams dann Ihrem 
Niveau an. Das verspricht Lang- 
zeitmotivation pur, denn auf dem 
höchsten Level mutiert NBA Live 
99 zur Simulation, die wirklich 


Wie gewohnt stimmt ein Video mit Originalbildern der letzten Saison 


auf die Basketball-Simulation ein. 


> \SO SPIELT SICH NBA LIVE 99 


Ein Vorteil von NBA Live ist seine freie Konfigurierbarkeit. Egal ob Sie ein Spielchen zwi- 
schendurch wagen wollen oder in eine komplette Saison samt Playoffs einsteigen, hier ist alles 
möglich. Gleiches gilt auch für den Schwierigkeitsgrad, der grob vierstufig angewählt und dann 


mit Hilfe von Regeleinstellungen auf die eigenen Bedürfnisse zugeschnitten wird. Auf den Bildschirmfotos 
sehen Sie die wichtigsten Menüs, die Sie vor dem Start eines Spiels einmal besuchen sollten. 


Hier wählen Sie die Spielart, 
den Schwierigkeitsgrad und Ih- 
re Teams. Außerdem können 
Sie auch alle Spieloptionen 
und natürlich die Regeln ein- 
stellen. Über die untere But- 
tonleiste bearbeiten Sie die Ka- 
der, sehen Statistiken ein, la- 
den Spielstände oder starten 
Mehrspieler-Duelle. 


4. Die Kameras 


Gleich neun Kamera-Perspekti- 
ven bietet Ihnen EA Sports für 
NBA Live 99 an. Suchen Sie sich 
diejenige heraus, die Ihnen die 
beste Übersicht bietet - wir 
empfehlen die Presse-Variante. 
Neu: Stufenlos können Sie den 
Zoom-Level jeder Ansicht ein- 
stellen, außerdem läßt sich ein 
Automatik-Zoom in der Wurf- 
zone aktivieren. 


2. Die Regeln 


Ganz wichtig! Damit jeder 
Spieler von NBA Live 99 genau 
den Spielspaß bekommt, den 
er verdient, sollten Sie sich 
kurz mit dem Regelmenü be- 
schäftigen. Ganz nach Belieben 
spielen Sie entweder wie die 
echten Profis oder schalten un- 
liebsame Spielfluß-Hemmer 
stufenweise zurück. 


5. Los geht’s! 


So, die Einstellungen für Kame- 
ras, Joypad-Belegung und Re- 
geln stehen ab sofort für jeden 
Spielstart zur Verfügung, dann 
liegt die Wahrheit für Sie nun 
endlich auf dem blanken Par- 
kett. Mit etwas Übung zaubern 
Sie schon nach kurzer Eingewöh- 
nungszeit die herrlichsten Dunks 
in die Körbe. Profis finden im 
Superstar-Modus starke Gegner. 


3. Die Joypad-Einstellung 


Es gibt kaum eine realistische 
Bewegung, die Sie nicht mit NBA 
Live nachstellen könnten. Damit 
Sie sich dabei nicht die Finger 
brechen, ist ein Gamepad obli- 
gatorisch. In diesem Bildschirm 
können Sie die Tasten Ihres Lieb- 
lingswerkzeugs frei konfigurie- 
ren und der Einstellung einen 
Logbucheintrag zuweisen. 


6. Das Pausenmenü 


 ——- 


Oh, etwas vergessen? Richtig, 
die Team-Strategie! Über das 
Pausenmenü (Taste ESC) gelan- 
gen Sie jederzeit zu den Team- 
einstellungen zurück. Hier 
wählen Sie die richtigen Offen- 
siv- und Defensiv-Taktiken, ver- 
ordnen Doppel- und Mann- 
deckung oder stellen auf die 
erstklassige automatische Aus- 


wahlfunktion der Strategien um. 13 
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Selbst aus der ungewohnten Verfolger-Perspektive läßt sich NBA Live 99 nach einiger Zeit sehr gut spielen. 


keine Wünsche mehr offen läßt. 
Ein verbessertes Paßsystem sorgt 
nun dafür, daß auch Bälle über 
längere Distanz ihre vorbestimm- 
ten Abnehmer finden. Besonders 
motivierend ist natürlich, wenn 
ein zuvor angesagter Spielzug 
über sechs Stationen tatsächlich 
zum erfolgreichen Abschluß führt. 
Wem das zu kompliziert ist, der 
überläßt die Wahl der Laufwege 
einfach dem Auto-Coaching. Ihre 
PC-Mitstreiter „merken“ sich da- 
bei besonders erfolgreiche Wurf- 


positionen und steuern diese 
automatisch häufiger an. Das Er- 
gebnis ist nach ein paar Spielen 
ein auf Ihre Vorlieben zuge- 
schnittenes Spielsystem. Herz, 
was willst du mehr! 


Steuer-frei 

Keine Frage, trotz einer direkte- 
ren Steuerung gehört NBA Live 99 
zu den am schwierigsten zu be- 
herrschenden Sportspielen. Zwar 
reicht als Einstieg ein Vier-Tasten- 
Gamepad aus, auf Dauer sind Sie 
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Vor der Saison können Sie sich wahlweise in den Draft begeben. Stel- 
len Sie sich hier selbst Ihr Dream Team zusammen. 
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aber nur mit einem Eingabegerät 
mit mindestens acht Knöpfen er- 
folgreich. Kein Wunder, gibt es 
doch fast keine Basketball-Bewe- 
gung, die Sie nicht auf eigene 
Faust auslösen könnten. Cross- 
over-Dribbling, Fake Shots, Alley 
Oops, Non-Look-Passes - Kenner 
schnalzen hier anerkennend mit 
der Zunge. Weniger versierte 
Korbjäger müssen aber nicht ver- 
zweifeln, denn mit ein paar Maus- 
klicks konfigurieren Sie Ihr Streu- 
ergerät ganz nach Ihren Vorlie- 


ben, ein wichtiges und absolut 
notwendiges Feature. Im neuen 
Trainings-Modus können Sie sich 
übrigens mit einem beliebigen 
Akteur auf dem Streetball-Platz 
austoben und werden dabei noch 
die eine oder andere Spezialbe- 
wegung entdecken. Fast müßig zu 
erwähnen, daß EA Sports erneut 
zu Aufnahmen ins Motion Captu- 
ring-Studio lud, die Animationen 
gerieten sehr weich, die Übergän- 
ge zwischen einzelnen Moves ab- 
solut fließend. Nörgler werden 
jetzt aufbegehren und vielleicht 
anmerken, daß dies doch immer 
schon so gewesen sei. Stimmt, 
aber deshalb wird es doch nicht 
schlechter, oder? Tatsächlich 
scheint kein anderes Program- 
mierteam derzeit über so viel 
technisches Know-how für die 
Umsetzung von Bewegungs-Ani- 
mationen zu verfügen. 


Gesichter des Jahres 

In Sachen Präsentation zeigt sich 
NBA Live 99 sogar der starken 
hauseigenen Konkurrenz überle- 
gen. Realistisch texturierte Spie- 
lerköpfe hatte auch NHL schon zu 
bieten, beim Basketball-Titel sind 
diese aber sogar noch animiert. 
So durchzuckt beispielsweise ein 
schelmisches Lächeln das Gesicht 
von Scottie Pippen nach einem 
geglückten Dunk, Reggie Miller 
dagegen marschiert wild schimp- 
fend und gestikulierend zur Aus- 
wechselbank, wenn ein nerviger 
Schiri ihm soeben das dritte Foul 
zugesprochen hat. Nicht nur 
alle (!) Original-Gesichter wurden 
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Statistiken satt, warum gibt's das bei FIFA nicht? Bei NBA a 
sogar die Auf- und Abwertungen zwischen den Saisons angezeigt. 
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Trotz einer Acht-Spieler-Option über 
Netzwerk oder Internet können nur 
zwei Rechner miteinander verbunden 
werden. Ärgerlich ist auch, daß für 
Multiplayer-Duelle an zwei Rechnern 
eine NBA-Version nicht ausreicht, son- 
dern eine zweite Vollversion erworben 
werden muß - einer der wenigen Kri- 
tikpunkte an NBA Live 99. 


+ Die beste Grafik und Präsentation im Genre 

+ Neuer Einsteiger-Schwierigkeitsgrad 

+ Mehrere Saisons hintereinander sind möglich 

+ Spieler-Fähigkeiten verändern sich 

+ Sehr guter deutscher Spielkommentar, englischer Sprecher anwählbar 
+ Perfekte Spielerkontrolle möglich 


EN 158 


- Sehr komplexe Steuerung erfordert Einarbeitungszeit 


sein. John Stockton zielt von der 
Dreier-Linie genauso gut. 


dreidimensional modelliert und 
animiert, die Spieler werfen sich 
während des Spiels auch kurze 
Sprachfetzen zu und fordern z. B. 
lautstark den Ball. EA nähert sich 
mit großen Schritten einer Optik, 
die realistischen TV-Übertragun- 
gen in nichts mehr nachsteht. 
Atmosphäre wird vor allem durch 
scheinbar selbstverständliche Klei- 
nigkeiten erzeugt. Dazu gehören 
z. B. sich verändernde Werbe- 
banden, die perfekte Nachbildung 
aller Original-Arenen der NBA, 
ein animiertes (!) und lautstark 
applaudierendes Publikum oder 
schlicht die Tatsche, daß alle Ak- 
teure automatisch mit den Augen 
und dem Kopf den Lauf des Balles 
verfolgen. Wahnsinn! Um bei all 
dem Gewusel auf dem Feld den 
Überblick zu behalten, können 
Sie zwischen neun Kamera-An- 
sichten wählen. Alle sind tat- 
sächlich spielbar und eine stufen- 
lose Zoomfunktion sorgt zusätz- 


Es muß nicht immer der Dunk - Einige Mehrspieler-Gemeinheiten (siehe Kasten Multiplayer) 


Sehr lobenswert: Mit einer 3Dfx- oder Riva-Karte läßt sich NBA Live 99 ab einem P 200 in der Auflösung von 640x480 Bildpunkten 
mit allen Details flüssig spielen. Die Generations-Unterschiede der Grafikkarten fallen dabei kaum ins Gewicht. Etwas unverständ- 
lich ist, warum EA Sports für NBA Live 98 keine höheren Auflösungen anbietet, bei NHL 99 war das schließlich auch möglich. 


Ähnlich wie bei FIFA 99 gibt es kaum ei- 


lich für eine fast grenzenlose Die neu gestaltete Menügrafik ist diesmal eher zweckmäßig denn schön geraten, die ne Bewadung, die.die Basketballer ehe 


R Spieloptik ist aber über jeden Zweifel erhaben und schlägt auch die Sportkonkurrenz a: I R u : 
Wahl der Perspektive. aus eigenem Hause. Sogar die selbstgefälligen Beaus aus NHL 99 können mit den ausführen können. Allerdings dürfen Sie 
Basketballern nicht mehr mithalten. Der De JaypagrBelegung Fund en 
Aufholjagd mit einem solchen Steuergerät macht 
Jag das Spielen Sinn - völlig frei konfigurie- 


Bislang mußten Basketball-Fans 
bei EA ohne einen Kommentator 
auskommen, doch die sprachlose 
Zeit gehört nun auch der Vergan- 
genheit an. DSF-Mann Michael 
Körner wurde für den Spielzug- 
Kommentar verpflichtet und 
schwingt sich problemlos zum 
neuen Sprecherstar aller EA 
Sports-Titel auf. Fachwissen, gute 
Betonung und Abwechslungs- 
reichtum zeichnen seine Kommen- 
tare aus, hier können Herren wie 
Poschmann und Hansch noch viel 
lernen. Wer dennoch lieber engli- 
sche Stimmen zum amerikani- 
schen Geschehen hören möchte, 
schwimmt nicht auf dem Trocke- 
nen, denn auch der Original-Kom- 
mentar findet sich auf dem Silber- 


ren. Zur Bewältigung der Grundfunktio- 
nen reicht dabei ein Vier-Button-Gerät, 
richtig zaubern können Sie aber erst mit 
mindestens acht Knöpfen. Wir empfeh- 
len zur optimalen Spielkontrolle entwe- 
der die Gamepads Microsoft SideWinder 
oder Gravis Pro. Bis Sie alle Feinheiten 
der sehr direkten Steuerung beherr- 
schen, sollten Sie ein paar Übungsstun- 
den einplanen. 


Notwendig ist lediglich eine Installation 
von 19 MB. NBA Live 99 erlaubt aber eine 
fast stufenlose Staffelung der Installa- 
tionsgröße. Sinnvoll für einen schnellen 
Spielablauf sind neben den 19 notwendi- 
gen MB noch die Gameplay-Grafiken (110 
MB) und die Menü-Grafiken (21 MB). 


Ladezeiten, gemessen mit einem 24x 
CD-ROM: 

Minimalinstallation (19 MB): Langsam 
Normale Installation (150 MB): Gut 
Vollinstallation (468 MB): Sehr gut 
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FACE -LIFTING 


So detaillierte ü Shagq 
Köpfe hat die PC- 0’Neil 


Sportwelt bisher ! F 
| noch nicht ge- & €& 


sehen. Besonders 
beeindruckend: Die 
Gesichtsausdrücke 
verändern sich je 
nach Spielsituation @ 
ständig, außerdem 
verfolgen die \ 
Ballkünstler den 
Lauf des Balles. 
Sicher hätten 
Sie die abgebildeten Herren auch = 
ohne die eingeblendeten Namen \, je 

_ erkannt, oder? 
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knapp dem rasanteren NHL 99 ge- 
schlagen geben. Es ist also müßig 
zu betonen, daß sich ein Update 
auf die neue Version auch für Be- 
sitzer des Vorgängers lohnt. Un- 
term Strich waren die NBA Live 
99-Entwickler im abgelaufenen 
Jahr am fleißigsten - und haben 
fast alles richtig gemacht. 
Christian Bigge 


ling. Spannend im Sport-Genre ist 
seit Jahren lediglich die Frage, 
welches der drei EA Sports-Ge- 
schütze zu Weihnachten spiele- 
risch die Nase vorn hat. Lag NBA 
Live 98 in der letzten Saison noch 
mit einigem Abstand hinter FIFA 
und NHL, so konnten die Basket- 
baller jetzt zumindest einen Platz 
gut machen und müssen sich nur 


KOMMENTAR 


Antonio Davis beim Drei-Punkte-Wettbewerb. In 60 Sekunden kön- 


nen Sie von fünf Positionen maximal 25 Bälle versenken. 


u) = . 


Dennis Rodman mit kleiner Flugeinlage. Stellen Sie ein, wie viele sol- 
cher Replays Sie automatisch während des Spiels sehen wollen. 


KOMMENTAR 


)> Mir ist NBA Live 99 noch immer einen Tick zu träge - 
böse Zungen könnten aber (wahrscheinlich zu Recht) be- 
haupten, daß dies an meinem berüchtigten NHL 99-Scheu- 
klappenblick liegt. Denn diese Basketballsim ist mindestens so riesig 
wie Washingtons 2,31-Meter-Männchen Gheorge Muresan! Besonders 
motivierend finde ich die Möglichkeit, daß man jetzt über zehn Sai- 
sons hinweg mit seinem Team kämpfen und fiebern kann. Über die 
Präsentation brauchen wir gar nicht zu diskutieren. Kollege Christian 
„Air“ Bigge hat dazu alles gesagt. 


)> Wen interessiert schon der Streik in der NBA, wenn Sie 
sich die Action auch selbst auf den Bildschirm holen kön- 
nen? Technologisch ist NBA Live 99 das beste Spiel von EA 
Sports. Die Bewegungs-Animationen gerieten sehr weich, die Original- 
Gesichter der Spieler sind situationsabhängig animiert, alle Stars ge- 
nau zu erkennen - besser geht’s kaum noch. Die Spielgeschwindigkeit 
wurde etwas angehoben, was dem Spielfluß auch dank der perfekt 
konfigurierbaren Steuerung zugute kommt. Ganz so flott wie NHL 99 
spielt sich das Basketball-Pendant aber doch nicht, eigentlich fast der 
einzige Kritikpunkt an NBA Live 99. Dank der Manager- und Draft-Op- 
tionen kommt auch nach längerem Ballgeschiebe keine Langeweile 
auf, erstellen Sie sich einfach Ihr eigenes Dream Team oder päppeln 
Sie eine armamputierte Gurkentruppe langsam auf — extrem spannend. 
Im Gegensatz zu FIFA 99 lohnt sich bei NBA Live ein Update auch für 
die Besitzer der Vorversion auf jeden Fall. Weit und breit zeigt sich 
kein anderes Programm, das den EA-Korbjägern auch nur im entfernte- 


146] sten das Wasser reichen könnte. 


P 166, 16 MB RAM, Win95/98 
PII 300, 32 MB RAM, Voodoo2- RivaTNT-Karte 
DirectDraw, Direct3D, Glide 
DirectSound 
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Die P-38 Lightning wurde beim Angriff auf einen deutschen Flugplatz Die halbtransparenten 3D-Wolken sorgen für ein ganz neues Flugge- 
von der Flugabwehr getroffen und sucht qualmend den Heimweg. fühl. Das Wetter kann von klar bis sehr trüb eingestellt werden. 


World War 2 Fighters « Flugsimulation 


LUFTDUELLE 


Noch nie zuvor war der digitale Luftraum über Europa im 2. Weltkrieg ISO na anter Iukis 
. .. . . . . . . und einem innovativen 
so heiß umkämpft wie in diesen Winter. Nach jahrelanger Warterei 


Menüsystem kommt schon 
kommen gleich einige Hersteller mit Luftkampfsimulationen dieser beim ersten Start von WW2 Figh- 


Ära daher. In der letzten Ausgabe konnten Sie bereits die Tests zu Eu- {*'s Simmung auf. Jane’s verzich- 
tet auf eine 0815-Menüsteuerung 


ropean Air War von MicroProse und Microsofts Combat Flight Simula- und versetzt den Spieler stattdes- 
tor lesen. Dieses Mal gesellen sich noch die Simulations-Profis von sen in ein virtuelles Museum. An- 


4 . . . hand von Bildern, Filmen und Tex- 
Jane’s (EA) hinzu. Der Dögfight beginnt von neuem... en 


Hintergründe und Fahrzeuge er- 
klärt. Besonders 
beeindruckend ist 
der Hangar, in 
dem alle simulier- 
ten Flugzeuge ste- 
hen und vom Spieler 
begutachtet werden 


Mausklick auf die Kı 
eröffnet dem Sp: 
Innenansicht d 
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Beschädigte Flugzeuge sehen besonders beeindruckend aus: 


können. Mit einem Mausklick auf 
die einzelnen Elemente - zum 
Beispiel die Bordkanone - erhal- 
ten Sie weitere Informationen. 
Nach dem Schmöker-Studium der 
Flugmaschinen und historischer 
Ereignisse geht es schließlich 
ums Fliegen. Im Warroom kann 
der Spieler zwischen Einzelmissio- 
nen, Kampagnen und Schnel- 
leinsätzen wählen. Je sieben Trai- 
ningsmissionen für die deutsche 
und die alliierte Seite vermitteln 
dem Flugschüler die nötigen 
Grundlagen wie Start, Landung, 
Navigation und Waffeneinsatz. Im 
mitgelieferten Missions-Editor 
darf man nach Herzenslust eigene 
Einsätze entwerfen und spielen. 
Während sich die MicroProse- und 
Microsoft-Simulationen mit den 
großen historischen Luftschlach- 
ten (Luftschlacht um England, 
Luftkrieg über Deutschland) be- 
fassen, konzentriert man sich bei 
WW2 Fighters einzig und allein 


u 


auf die letzte große Offensive der 
Deutschen in den belgischen Ar- 
dennen. Der Angriff im Winter 
1944/45 war hauptsächlich eine 
Bodenoperation und die beteilig- 
ten Luftwaffen spielten in den 
Kampfhandlungen eine unterge- 
ordnete Rolle. Sie werden deshalb 
im Verlauf des Spiels viel öfter auf 
bewegliche Bodenziele als auf 
gegnerische Flugzeuge treffen. 
Angriffe auf riesige Bomberfor- 
mationen, wie z. B. bei European 
Air War, dürfen Sie nicht erwar- 
ten. Dafür ist der Spieletitel 

Programm: Sieben Jagd- 
flugzeuge stehen Ihnen 
zur Verfügung. Auf deut- 
scher Seite dürfen Sie in 


Nachdem dieser Pilot eine unsanfte Landung hingelegt hat, kann 
man in der Außenansicht den verbogenen Propeller „bewundern“. 


der Bf-109, der FW 190 oder der 
revolutionären Me-262 (dem er- 
sten Flugzeug mit Strahlantrieb) 
Platz nehmen. Als Pilot der Alli- 
ierten stehen Ihnen die P-47 
Thunderbolt, die P-38 Lightning, 
die P-52 Mustang und die legen- 
däre Spitfire zur Verfügung. 


Pompöse Grafik und gute Technik 
Grafisch hat man sich bei Jane’s 
schwer ins Zeug gelegt, aber 
schöne, flotte Bilder haben 
natürlich ihren Preis. Um in den 
vollen Genuß zu kommen, soll- 
ten ein Pentium II-Prozessor 
samt Voodoo2-Grafikkarte ihren 
Dienst im Spielerechner verse- 
hen. An den Flugzeugen ist so 
ziemlich alles zu sehen, was sich 
bewegt oder unter den Flügeln 
hängt. Beschädigungen sehen 
noch beeindruckender 
aus: Ganze Teile 
fallen vom Flugzeug ab und wir- 
beln in der Luft herum. Wer sei- 


Alle wichtigen Be- 
standteile der 
Flugzeuge werden 
im Museum aus- 
führlich erklärt 
und gezeigt. 


VERGLEICH 


Durch den fehlenden 
Karriere-Modus und 
die bloße Aneinander- 
reihung von Missionen hat WW2 
Fighters leider die große Chance 
vergeben, sich mit Abstand an die 
Spitze des Genres zu setzen. Trotz 
der nicht ganz so brillanten Gra- 
fik-Engine kann sich European Air 
War dank seiner motivierenden 
Atmosphäre locker behaupten. 


European Air War ................ 84% 
Red Baron 2 3D .................. 82% 
Combat Flight Simulator ...... 80% 
Flying Corps ceeesnesneenerseenen 78% 


nen Vogel zu hart auf die Lande- 
bahn setzt und dabei mit dem 
Rotor aufkommt, kann sich in der 
Außenansicht den verbogenen 
Propeller ansehen. Wenn ein Pi- 
lot in letzter Konsequenz sein 
durchsiebtes Vehikel per Fall- 
schirm verlassen muß, sieht man 


ug WORLD WAR © FISHTERS 


Bei Bombenangriffen bekommt 
man spektakuläre Explosionen 
zu Gesicht. Wer zu tief fliegt 


während eine Bombe einschlägt 


wird oft schwer beschädigt. 


An dieser FW-190 sieht man sehr 
deutlich das Mündungsfeuer der 


Bordkanonen und die ausgewor- 
fenen Patronenhülsen.- 


Alleine Ab 


Angriffe auf Bodenziele stehen häufig im Einsatzbefehl. Sehr reali- 
stisch sehen die Einschläge der Geschosse im-Boden aus. 


sogar die geöffnete bzw. abge- 
sprengte Cockpitkanzel. Anschei- 
nend wurde vor keinem Detail 
Halt gemacht, die Bordkanonen 
spucken Mündungsfeuer, Rauch 
und sogar einzelne Patronenhül- 
sen aus. Wenn Sie ein Fahrzeug 
oder Gebäude mit der Bordkano- 
ne aufs Korn nehmen, sind die 
Einschläge der Geschosse rund 
um das Ziel zu sehen und eine 
gewaltige Explosion verkündet 
einen erfolgreichen Angriff. Bei 
der Landschafts- und Himmel- 


darstellung ist man genauso 
akribisch vorgegangen wie bei 
den Flugzeugen. Die transparen- 
ten und voluminösen 3D-Wolken 
sowie die detaillierte Landschaft 
verleihen dem Spiel ein einzigar- 
tiges Fluggefühl. 

Bei der Steuerung hat man sich 
auf die gängigen Befehle be- 
schränkt. Simulations-Veteranen 
können sich direkt hinter den 
Joystick klemmen und losflie- 
gen. Das Flugmodell läßt sich in 
fünf Stufen verstellen, um allen 


Wichtige Anzeigen lassen sich auch in der Ansicht ohne Cockpit-Dar- 
stellung wahlweise hinzuschalten. So entgeht dem Piloten nichts! 


PC ACTION 1/99 


Erfahrungsstufen gerecht zu 
werden. Alle möglichen Ansich- 
ten und Blickwinkel lassen Sie 
jeden Grashalm von allen Seiten 
betrachten. Per Maus können 
Sie sich jederzeit im Cockpit 
umschauen und sind so immer 
über das Kampfgeschehen im 
Bilde. Wer ohne Cockpitgrafik 
fliegt, muß auf keine Informati- 
on verzichten. Per Tastendruck 
können alle wichtigen Instru- 
mente eingeblendet werden. 
Ziele werden durch ein Extrafen- 
ster gezeigt und mit einem Ka- 
sten markiert. Befindet sich der 
Gegner außerhalb des Sichtfel- 
des, führt Sie ein Pfeil auf die 
Fährte Ihres Opfers. Je nach re- 
lativer Entfernung zum Ziel ist 
der Pfeil größer oder kleiner. 
Das Auffinden der Feinde ist 


durch diese Hilfen problemlos 
möglich. 


Missionen zahlreich, aber fade 

Ganz nach der historischen Vorga- 
be sind die Ziele der Missionen 
meistens am Boden und nicht in 
luftigen Höhen zu suchen. Es gilt 
Panzerkolonnen, Nachschubkon- 
vois und Artilleriestellungen aus- 
findig und unschädlich zu ma- 
chen. Natürlich gibt es auch die 
bekannten Dogfights, aber sie 
spielen im Vergleich zu anderen 
Genre-Vertretern eine weitaus ge- 
ringere Rolle. Vor jedem Einsatz 
werden Sie mit einer Introsequenz 
aus der Spiel-Engine über histori- 
sche Hintergründe und die Mis- 
sionsziele aufgeklärt. Der Einstieg 
in den jeweiligen Einsatz erfolgt 
nicht immer auf dem Rollfeld, son- 


KOMMENTAR 


»> Nudeln al dente ohne Soße! So kommt mir Jane’s WW2 
Fighters vor. Die Grundlage ist perfekt! Ein technisch exzel- 
lenter Flugsimulator mit grandioser Grafik und einem über- 


aus realistischem Fluggefühl. Leider hat man vor lauter Eifer - mal 
wieder — das Spiel vergessen. Es ist mir absolut unverständlich, warum 
es weder einen Karriere-Modus noch eine fortführende Storyline gibt. 
Ich kann mich in keiner Weise mit meinen Leistungen als Pilot identifi- 
zieren. Liebe Programmierer bei Jane’s: Es kann doch so schwer nicht 
sein! Warum laßt ihr ein so fabelhaftes Produkt durch solche Kleinig- 
keiten in die Mittelmäßigkeit abrutschen? Es ist doch zum Heulen. Mit 
ein klein bißchen mehr Arbeit wäre WW2-Fighters das neue Maß im 


Genre geworden. 


WORLD WAR 2 FIGHTERS Hy 


Die Lichtverhältnisse zu ver- 
schiedenen Tageszeiten sorgen 
für besonders schöne Bilder. 


dern recht oft bereits in der Nähe 
des Ziels in der Luft. Langweilige 
Streckenflüge werden so vermie- 
den. Auch wenn Sie selbst starten, 
sind Sie dank des Zeitraffers (ma- 
ximal achtfache Geschwindigkeit) 
schnell am Ort des Geschehens. 

Leider sind die Kampagnen nichts 
anderes als eine Folge von Missio- 
nen, die relativ lieblos aneinan- 
dergereiht wurden. Sie können 


sich zu Anfang für eine der beiden 
Seiten entscheiden und fliegen 
dann verschiedene Einsätze im 
Verlauf der Ardennen-Offensive. 
Besonders negativ fällt auf, daß es 
keinerlei Verbindung des Spielers 
zum Geschehen gibt. Sie fristen 
als namen- und geschwaderloser 
Pilot ihr Dasein. Die Leistungen 
des Spielers werden in keinster 
Weise dokumentiert: kein Name, 
keine Staffel, keine Abschußliste 
und von Orden für Heldentum weit 
und breit keine Spur. Innerhalb 
der Kampagne haben Sie weder 
ein einheitliches Flugzeug noch ei- 
nen festen Stützpunkt. Da Ihre ei- 
genen Leistungen keinerlei Aus- 
wirkungen auf den Spielverlauf ha- 
ben, ist es völlig irrelevant, ob Sie 
Ihren Vogel tatsächlich landen 
oder in die nächste Baumkrone 
setzen. Unbeeindruckt von Ihrem 


Ableben geht die Kampagne näm- 
lich nahtlos weiter. Obwohl man 
bei Jane’s ein ausreichend detail- 
liertes Briefing spendiert hat, ist 
die Nachbesprechung der Einsätze 
sehr dürftig. In einer schnöden Li- 
ste werden lediglich die Abschüsse 


des Verbandes und Ihres Piloten 
aufgezählt. Obendrein gibt es nur 
zwei Arten, eine Mission zu been- 
den: Erfolg oder Mißerfolg. Teiler- 
folge und Sekundärziele gibt es 
nicht. 

Christian Müller 
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>>Technisch brillant, aber ohne oterends Pilotenkarriere « 
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Apache Havoc » Flugsimulation 


DOPPELPACK 


Der AH-64D Longbow Apache war in der Ver- 
gangenheit bereits vielfaches Simulations- 
objekt. Razorworks widmet sich jedoch neben 
dem wohlbekannten Angriffshelikopter der 
US-Army zugleich noch seinem russischen Ge- 
genstück. In Apache Havoc feiert aber nicht 
nur der Mil-28B Havoc Premiere. 


as unlängst gegründete Ent- 
Dr Razorworks 

legt damit auch sein Erst- 
lingswerk vor. Das Team um Chef 
Kevin Bezant rekrutiert sich aus 
ehemaligen Digital Integration- 
Mitarbeitern (Tornado, Apache 
Longbow, Hind) und hat sich mit 
Apache Havoc (AH) ein spezielles 
Ziel gesetzt. In Zusammenarbeit 
mit Empire ist die Hubschrauber- 
Simulation nur der erste Teil eines 
größeren Multiplayer-Projektes. 
Die Engländer planen, ein virtuel- 
les Schlachtfeld zu simulieren, auf 
dem Piloten Seite an Seite oder 
gegeneinander antreten. Apache 
Havoc macht hierfür nur den An- 
fang, der bereits angekündigte 
Folgetitel Comanche Hokum soll 
zu diesem Projekt beisteuern. 


Schwieriges Fliegen ohne Flügel 

Helikopter sind um einiges 
schwieriger zu fliegen als Flug- 
zeuge. Als Pilot müssen Sie stän- 
dig die Rotordrehzahl, den An- 


stellwinkel der Rotorblätter und 
den Heckrotor im Auge behalten 
und korrigieren. Da werden ei- 
gentlich simple Manöver wie der 
Geradeausflug, Kurven, Start und 
Landung für Anfänger schon zu 
einer Herausforderung. Wer sich 
dann noch im Kampf bewähren 
will, muß das Fluggerät nahezu 
perfekt beherrschen, um nicht im 
nächsten Baum zu landen oder 
wie eine Rakete auf schwindel- 
erregende Höhen zu steigen. Be- 
reits beim Einstieg in die Simula- 
tion merkt man AH seine Multi- 
player-Ausrichtung an. Razor- 
works scheint davon auszugehen, 
daß eine theoretische Lehrstunde 
in Form des Handbuchs ausreicht, 
um die nötigen Manöver zu erler- 
nen. Geübt werden darf nur im 
Freiflug-Modus, interaktive Trai- 
ningseinsätze sind nicht vorhan- 
den. Für ungeübte Einzelspieler 
ein echter Stolperstein. 


Virtuelles Schlachtfeld 

Wer sich in seinem Dreh- 
flügler jedoch sicher 
genug fühlt, -kann— 


Ein Volltreffer auf Wohnhäuser läßt deren Fassade zusammenbrechen. 
Nur so sind einzelne Infanteriesoldaten außer Gefecht zu setzen. 


sich in den „echten“ Kampf bege- 
ben. Dazu stehen drei Schauplätze 
zur Verfügung: Kuba, das „Golde- 
ne Dreieck“ (Thailand - Laos - 
Kambodscha) und Georgien. 
Nachdem Sie sich für eine der bei- 
den Kontrahenten entschieden 
haben, dürfen Sie entweder einen 
der vorgeschlagenen Aufträge 
fliegen oder sich eigenmächtig ei- 
nen eigenen Einsatz im Krisenge- 
biet zusammenbasteln. Richtige 
Missionsaufgaben erhält der Spie- 
ler dabei jedoch nicht. Im Hinter- 
grund der Simulation wird der ge- 
samte Konflikt mit mehreren hun- 
dert Luft- und Bodeneinheiten 
berechnet. Die Leistungen 
der anderen Einheiten be- 


ziehen sich dabei nur indirekt auf 
den eigenen Erfolg. Wenn Sie be- 
sonders viele Ziele zerstören, 
stoßen die digitalen Kameraden 
natürlich auf weniger Widerstand 
und haben es so leichter. Wer hin- 
gegen seinen Vogel andauernd zu 
Schrott fliegt, hilft der Kampagne 
auch nicht weiter, da der Bestand 
an Treibstoff, Munition und Heli- 
koptern beschränkt ist. Sie fliegen 
zwar beständig Einsätze, können 
aber in keinster Weise nachvoll- 
ziehen, was Ihre übrigen Truppen- 
teile anstellen. Erfolge und der 


VERGLEICH 


Apache Havoc darf sich 
durchaus als gute Hub- 
schrauber-Simulation 
bezeichnen. Leider reichen die vie- 
len Details und das tolle Niedrig- 
fluggefühl spielspaßmäßig nicht 
aus, um in die Bereiche eines Co- 
manche oder Longbow vorzudrin- 
gen. Dafür fehlen Razorbacks Erst- 
lingswerk die nötige Spieltiefe so- 
wie ein klar strukturierter und mo- 
tivierender Einspieler-Modus. In 
Sachen Flugmodell und Optik hat 
es aber gegenüber Team Apache 


Yod 


Sklar die Rotoren vorn. 


Comanche 3 
Longbow 2 


eam Apache ..(abgewertet) 70% 
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AH simuliert den Tag- und 
Nachtzyklus in Echtzeit. 


Bei zu wenig Tageslicht schaltet 
sich die Cockpitbeleuchtung ein. 


Verlauf der Auseinandersetzung 
lassen sich lediglich an einem Bal- 
ken ablesen, der die Machtver- 
hältnisse widerspiegelt. Klassische 
Einzelmissionen, z. B. Zerstörung 
der Brücke an Punkt X, gibt es 
deswegen überhaupt. Sie können 
nur wenige Missionstypen (Auf- 
klärung, Luftunterstützung etc.) 
auswählen und fliegen. Im Prinzip 
sind die gebotenen Einzelmissio- 
nen nichts anderes als ein Auszug 
aus den Kampagnen. Die Rolle des 
Spielers im „großen Bild” ist da- 
mit nicht besonders gut nachvoll- 
ziehbar. Einerseits gibt es zwar 
ein Pilotenlogbuch, in dem stati- 
stisch die Erfolge und Mißerfolge 
dokumentiert werden, aber einen 
richtigen Spieler-Charakter, des- 
sen Karriere Sie miterleben kön- 
nen, werden Sie vergeblich su- 
chen. Ein zu Spielbeginn angeleg- 


+ Drei dynamische Kampagnen 
\ + Interessante Finsatzgebiete 
\ + Simulationspremiere des Mil-28B Hokum 
| + Gutes Flugmodell 
+ Hervorragendes Niedrigfluggefühl 
| + Detailreiche Nichtspieler-Einheiten 
\ + Große Stadt- und Waldgebiete 


Apache Havoc geht durch die vielen dargestellten Details und die 
| im Programmhintergrund laufenden Berechnungsroutinen an die 
Leistungsgrenze handelsüblicher PCs. Vernünftig spielbar ist die 
Hubschrauber-Simulation trotz der niedrigen Standardauflösung 
von 640x480 erst ab einem PII 333 mit einer Voodoo-Grafikkar- 
te. Je mehr Arbeitsspeicher Sie im Rechner haben, desto besser. 


PCACTIONGETE Sa" et Wals 
j = | 


| Nur eine Bildauflösung (640x480) 
\ = Zahlreiche Grafikfehler 

\ = Unbefriedigendes Schadensmodell 
| - Keine Pilotenkarriere 

|" Wenig Fliegeratmosphäre 

| - Kein Trainings-Modus 


‚ 1.11 nicht testfähig. Wir reichen die Spielspaßwertung im Multi- 
\ player-Betrieb in einer der nächsten Ausgaben nach. 


\ Obwohl Apache Havoc von Grund auf als Multiplayer-Spiel konzi- 
\ piert ist, war diese Option in der uns vorliegenden Version Beta 


‚ Für die Standard-Installation benötigen Sie ca. 350 MB Fest- 
\ plattenspeicher. Eine konfigurierbare Installations-Option bie- 
\ tet Apache Havoc nicht an. Trotz der großen Datenmenge auf! 
‚ der Festplatte kommt es beim Nachladen von Texturen zu klei- 


| nen Rucklern in der Grafikdarstellung. 


P166 64MB, Rivazs 20% | 
P al 6 6 64 MB, Voodoo1 2 5 % | 
P 166 64MB, Voodoo2 30% | | 
P 200 32MB,Riva 128 30% | 
P 200 3218, Voodoo1 40% | | 
Bn P 200 32 MB, Voodoo2 4 5 % | 
P 200 64MB, Riva 128 35% | 
P 200 6418, Voodoo1 45% | 
P 200 64MB, Voodoo2 50% 
PII 333 64 mBRAm, Riva 128 (AGP) 70% | 
— — PII 333 "64 mB RAM, Voodoo1 75% | 
" [PII 333 "64MB, Voodoo2 80% | | 
PII 333 128 MB, Riva 128 (AGP) 80% 
PII 3 3 3 128 MB, Voodoo1 8 5 % 
PII 333 |128.m8, Voodoo2 100% | 
(Beste Spielbarkeit = 100%) | 


ter, neutraler Piloten-Charakter 
kann in AH für beide Seiten flie- 
gen, abstürzen und trotzdem wei- 
ter existieren. Wie bei vielen 
Flugsimulationen fehlt so leider 
der persönliche Bezug zum Spiel. 


Ansichtssache 

Während Sie sich in Jet-Simulatio- 
nen mit Überschallgeschwindigkeit 
in luftigen Höhen herumtreiben, 
ist der beste Freund und gleichzei- 
tig größte Feind des Helikopter- 
Piloten der Boden. Um unerkannt 
zum Ziel zu kommen, wird jede nur 
denkbare Deckung genutzt. Razor- 
works hat in AH sehr darauf ge- 
achtet, daß der Spieler echte 
Niedrigflug-Taktiken auch umset- 


- = 5 


Ein Havoc feuert mit seiner Bordkanone. Deutlich sind die Einschlag- 
löcher der Kugeln zu sehen, die auch später noch sichtbar bleiben. 


zen kann (siehe auch Kasten 
Schattenseiten und Glanzlichter). 
Dafür finden sich Waldgebiete, die 
sich über Gebirgs- und Hügelland- 
schaften erstrecken, es gibt 
Flußtäler, Straßenschluchten und 
Stadtlandschaften. Wälder werden 
durch einige Bäume am Rand an- 
gedeutet und existieren ansonsten 
nur als große, angehobene Grün- 


flächen. Dadurch ist es möglich, 
den Waldrand als Deckung zu be- 
nutzen oder eine Schneise ent- 
langzufliegen. Auf der anderen 
Seite jedoch wurde an der Land- 
schaft in puncto Detail zugunsten 
der Funktionalität gespart. Viele 
Flächenbegrenzungen wie 
Straßenränder, Vegetations- 
flächen, Fluß- und Meeresufer sind 


HOHE DETAILTIEFE 


Die bis zu 400 Quadratmeilen 
großen Kampagnengebiete sind 
reich an baulichen und land- 
schaftlichen Details. Links eine 
Hafenanlage mit Lagerhäusern, 
Kaimauern und zur Entladung vor 
Anker liegenden Frachtschiffen. 


Fast 100 Nichtspieler-Einheiten 
werden in den Kampagnen mitsimu- 
liert. Bei deren Gestaltung hat sich 
Razorworks viel Mühe gegeben. Al- 
les ist separat animiert, bei diesem 
Abrams-Panzer z. B. bewegen sich 
Ketten, Geschützturm sowie Panzer- 
kommandant in der Luke. 


Selbst an kaum auszumachende 
Infanterie-Einheiten wurde ge- 
dacht. Dieser Infanterist hat sich 
auf einem Hausdach postiert, um 
mit seiner mobilen Stinger-Rake- 
te jeden Luftangriff im Keim zu 
ersticken. 
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SCHATTENSEITEN UND GLANZLICHTER 


Neben dem nur schwer zugänglichen und nüchteren Ein- 
spieler-Modus sowie dem gut gelungenen Flugmodell gibt 


Apache Havoc auch im Bereich der grafischen Ausgestaltung und des 
gesamten Spiel-Designs ein recht zwiespältiges Bild ab. 


Das Schadensmodell und seine 
optische Darstellung in der Spiel- 
grafik beschränken sich aus- 
schließlich auf die Zustände „un- 
versehrt” und „zerstört“. 


Trotz der hohen Detailfülle sind 
Landschafts-Elemente wie 
Straßen oder Flüsse sehr eckig 
und wirken reichlich unrea- 
listisch. 


Unlogisch: Über dieser A-10 
konnte das Hangar-Dach wegge- 
schossen werden, ohne daß die 
Maschine dabei Schaden genom- 
men hätte. 


Im Anflug auf Stadtgebiete klebt 
die Grafik-Engine erst in aller- 
letzter Sekunde die Oberflächen- 
strukturen auf die sonst einfarbig 
grauen Polygon-Objekte. 


Die Deckungsmöglichkeiten durch 
und Häuserschluchten verleihen 


Apache Havoc ein einmaliges 
Hubschrauber-Fluggefühl. 


Sie nicht nur über kahle, flache 


Die Möglichkeiten des Niedrig- 
fluges verleihen der Simulation 
neue taktische Aspekte, wenn 
Sie sich z. B. durch ein Flußtal 
an den Gegner herantasten. 


Wälder, Baumreihen, Straßen 


Die Topographie macht einen rea- 
listischen Eindruck. In AH fliegen 


Eine solche freie Sicht bis zum 
Horizont und die wirklich impo- 
santen Stadtlandschaften hat es 
in dieser Qualität in noch keiner 
Flugsimulation gegeben. 


Hügel, sondern müssen auch hohe 
Gebirgskämme passieren. 


viel zu eckig geraten. Wirklich neu 
sind die Städte. Wo man in ande- 
ren Genre-Vertretern mit grau-ka- 
rierten Flächen mit einigen unpas- 
send wirkenden 3D-Objekten vor- 
lieb nehmen muß, hat man hier 
Siedlungen mit mehreren Dutzend 
Gebäuden vor sich. Allerdings 
zeigt die Grafikdarstellung bei die- 
sen hohen Polygonzahlen auch ih- 
re Schwächen (siehe dazu Kasten 
Schattenseiten und Glanzlichter). 


Zwiespältiges Bild 

Im Zeitalter der 3D-Beschleuni- 
gung kommt AH in nur einer einzi- 
gen Auflösung (640x480 Bild- 
punkte, Direct3D) daher. Dafür se- 
hen Objekte allesamt überzeugend 
aus und weisen interessante De- 
tails auf. So landet z. B. ein Trans- 
porthelikopter neben dem Spieler 

und öffnet seine Ladeluken oder 
Kampfjets stehen mit geöffneter 
Kanzel im Hangar. Umso schmerz- 
licher ist es, daß Razorworks an 
anderen Stellen gespart hat. Bei- 
spielsweise sind kleinere Beschädi- 
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gungen an unter Beschuß stehen- 
den Objekten nicht zu sehen. 
Wenn Sie auf eine geparkte F-16 
schießen, explodiert diese plötz- 
lich unvermittelt und bleibt dann 
als ausgebranntes Wrack zurück. 
Ebenfalls verwunderlich ist die 
nicht korrekt berechnete Scha- 
denswirkung. So ist es möglich, ei- 
nem parkenden Flugzeug den Han- 
gar über der Kanzel wegzu- 
schießen, ohne daß der stählerne 
Vogel auch nur einen einzigen 
(sichtbaren) Kratzer abbekommt. 
Prinzipiell kennen Objekte nur 
zwei Zustände: intakt oder zer- 
stört. Doch auch hier wieder ein 
zwiespältiges Bild, denn die vielen 
simulierten Nicht-Spieler-Einhei- 
ten sehen nicht nur hübsch aus, 
sondern wurden auch mit einer 
Sprachausgabe bedacht. Über 
Funk bekommen Sie jede Menge 
Statusmeldungen zu hören. Leider 
gibt es andererseits keine interak- 
tive Kommunikation mit befreun- 
deten Einheiten oder dem Heimat- 
stützpunkt. Christian Müller 


KOMMENTAR 


>> Klar, es ist wirklich nicht alles stimmig in Apache Havoc. 
Razorworks Einstand im Simulations-Genre kränkelt in erster 
Linie am etwas unausgegorenen Singleplayer-Modus, der 
Seelen ohne Multiplayer-Möglichkeiten einfach zu wenig Flieger-At- 
mosphäre vermittelt. Auch die teils unsaubere Grafik hätte nicht sein 
müssen. Dafür aber habe ich seit den seligen Gunship-2000-Zeiten 
(1992) erstmals wieder das richtige Heli-Gefühl bekommen. Es macht 
einfach Spaß, sich in der Deckung von Flußufern, Waldlichtungen oder 
Straßenzügen langsam an den Gegner heranzuschleichen. Das Flugmo- 
dell kann auf ganzer Linie überzeugen und auf einem Hubschrauber-Trä- 
ger im Pazifischen Ozean bin ich auch noch nie gelandet. 


Meta Razorworks/Empire 


P 166, 32 MB RAM, Win95, Direct3D 
PIL 333, 128 MB RAM, Direct3D 


Direct3D 

DirectSound 7 DirectSound 
8 Sp. LAN, TCP/IP, Modern, seriell EnTTImaN deutsch 
TER Tastatur, Joystick deutsch 
438 MB/343 MB ET ca. DM 90,- 


KETTE Bereits erhältlich 
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Echtes Hubschrauber-Feeling, leider mit Macken 
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ÜRLIPPEN 


1-2 WARGASM 


Hat der Richtschütze einen Gegner im Visier, erscheint eine rote Ziel- 
kennung mit Informationen über Zustand und Name der Einheit. 


Weltregierungen haben sich 

darauf verständigt, militäri- 
sche Auseinandersetzungen nur 
noch in gewaltigen Großrechnern 
zu simulieren. Im sog. „World Wide 
War Web” stehen sich die Parteien 
in ihrer realen Truppenstärke, Aus- 
rüstung und Militärdoktrin gegen- 
über, ohne auch nur ein Menschen- 
leben zu gefährden. Im Falle eines 
militärischen Erfolges würde dem 


F' ist das Jahr 2025 und die 


Sieger automatisch die Kontrolle 
über alle elektronischen Systeme 
wie Geld- und Warenverkehr sowie 
natürlich die Regierungsgewalt 
über das Land des Verlierers zuge- 
sprochen. Die an und für sich tolle 
Idee ging aber gründlich in die Ho- 
se. Schnell erwies sich das WWWW 
als gefährliches Betätigungsfeld für 
Hacker und größenwahnsinnige 
Saboteure. Die Mechanismen in der 
wirklichen Welt drohten zusam- 


DID betritt neues Terrain und das im wahrsten 
Sinne des Wortes. Nach den wegweisenden 
Flugsimulationen TFX, EF 2000 und F-22 ADF 
verlegen die Briten ihr Engagement auf den 
Erdboden. Panzerbrechende Granaten schla- 
gen ein, Hochgeschwindigkeitsgeschosse pfei- 
fen durch die Luft und Sie sind mittendrin - 
in einem riesigen Computer... 


Besonders wenn große Verbände aufeinandertreffen, kommt es zu ein- 
drucksvollen Schlachtenszenen, die die 3D-Engine toll in Szene setzt. 


menzubrechen, niemand wußte 
mehr, wer die Kontrolle hatte. War- 
gasm versetzt Sie in die Rolle eines 
Kommmandeurs, der die totale 
Kontrolle über ein virtuelles Spe- 
zialkommando hat. Damit sollen 
Sie im WWWW für Ordnung sorgen 
und die wirklichen Zustände wie- 
derherstellen. 


Drei Freunde sollt Ihr sein 

DIDs Design-Rezeptur ist ein 
neuartiger Genre-Mix, in dem Echt- 
zeit-Strategie und Simpel-Simula- 
tion in einem adrenalinrei- 

chen Actionspiel 


zusammenfinden. Wargasm vereint 
verschiedene Genre-Komponenten 
und macht sich damit für eine we- 
sentlich breitere Zielgruppe inter- 
essant als die anspruchsvollen und 
komplexen Flugsimulationen. Mit 
dem virtuellen Gefechts-Szenario 
schließt DID die Kluft zwischen 
Ego-Shooter und Fahrzeug-basie- 
renden Actionspielen. Innerhalb ei- 
ner Mission übernehmen Sie wech- 
selweise die Rolle von Infanterie- 
Soldaten oder sitzen zwischen den 
Ketten eines Panzerfahrzeugs oder 
unter den Rotorblättern eines 

Kampfhubschraubers. Jede 


SPIEL 


WARGASM BYE 


Truppengattung hat dabei ihre Vor- 
und Nachteile, die Sie nach takti- 
schen Überlegungen einsetzen 
oder vermeiden. Wetterbedingun- 
gen, Geländeeigenschaften sowie 
Zahl, Art und Verhalten des Geg- 
ners beeinflussen dabei die Ent- 
scheidungen. Wargasms cleveres 
Konzept ist es, daß Sie jederzeit 
zwischen den drei Gattungen hin- 
und herspringen und sie im Kampf- 
einsatz kontrollieren können. Dafür 
brauchen Sie aber keine dicken Si- 
mulations-Handbücher zu wälzen. 
Soldaten und Panzer werden mit 
dem gleichen Mechnismus gesteu- 
ert. Einen grundlegenden Eindruck 
von Steuerung und Spielverlauf 
vermittelt DID in drei Trainingsmis- 
sionen. Dort werden Sie als Soldat, 
Panzerkommandant und Hub- 
schrauberpilot in einer per Sprach- 
ausgabe interaktiv moderierten 
Mission mit dem Gebrauch und den 
Fähigkeiten der drei Truppengat- 
tungen vertraut gemacht. Das Er- 
lernte können Sie in sechs Quick- 


DID zeigt in Wargasm auch unter- 
schiedliche Wetterbedingungen. 


Missionen sofort anwenden. Die 
große Herausforderung ist jedoch 
der Einstieg in besagtes World Wide 
War Web. 


Virtuelle Kriegsschauplätze 

Auf einer Nachbildung der Weltkarte 
stehen sieben Gebiete zur Auswahl, 
die in etwa den Kontinenten ent- 
sprechen und sechs bis acht Einzel- 
missionen beinhalten. Von Beginn 
an ist jeweils die erste Mission aller 
Gebiete anwählbar, in der Sie Infor- 
mationen über Technologie-Level 
und Truppenstärke des Gegners er- 
halten. Es empfiehlt sich, die Missio- 
nen mit vermeintlich weniger Wider- 


Wargasm ist bereits auf mittleren PC-Systemen, etwa ab einem P 200 MMX mit Voo- 
doo1-Grafikkarte, in der Standard-Auflösung von 640x480 Bildpunkten gut spiel- 
bar. Ab einem PII 266 und einer Voodoo2-Grafikkarte können Sie sogar die höchste 
Auflösung von 1.024x768 problemlos nutzen. Lediglich bei großen Massenschlach- 
ten mit vielen Einheiten geht die Bildrate dann in die Knie. Die Glide-Unterstützung 
der 3Dfx-Chipsätze liefert gegenüber der Direct3D-Schnittstelle die optisch besse- 


ren Ergebnisse. 


P 166 
P 166 
P 166 
P 200 
P 200 
P 200 


PIT 333 [EEE 


PII 333 Emma 
PII 333 [EEmamms 


(Beste Spielbarkeit = 100%) 


P 166 
P 166 
P 166 
P 200 
P 200 
P 200 


PIT 333 [EHElRmRgERe] 


PII 333 EHENEEE 


35% 
35% 
55% 
55% 
50% 
65% 
75% 
80% 


10% 
10% 
40% 
15% 
40% 
60% 
20% 
80% 


PII 333 TEEnEIIeess 


(Beste Spielbarkeit = 100%) 
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Die Stärke der Soldaten ist es, 
sich unbemerkt anzuschleichen. 


So ein Volltreffer macht die Qualität 
der 3D-Explosionen anschaulich. 


stand zu beginnen, um sich erste 
Sporen zu verdienen, neue Technolo- 
gien einzuheimsen und sich mit dem 
Spielablauf vertraut zu machen. Der 
gewählte Kontinent zeigt eine Art 
Missionsbaum, der Sie durch die Ge- 
biets-Kampagne führt und nach der 


+ Lange Spieldauer 

+ Tolle Explosions-Effekte 

+ Realistische Landschaften 

+ Detailgenaue Soundausgabe 

+ Sehr gute Multiplayer-Optionen 


- Linearer Missionsverlauf 

- Gewöhnungsbedürftige Steuerung 
- Hakeliger Mauszeiger 

- Strategie-Elemente ohne Nutzen 


Wargasm benötigt 196 MB Festplatten- 
speicher sowie optional zusätzlich 100 MB 
für eine temporäre Auslagerungsdatei. 
Damit sind die Ladezeiten während der 
Missionen entsprechend kurz. Lediglich 
bei der Verwendung der CD-Audio-Tracks 
kann es hin und wieder zu kleinen Ruck- 
lern in der Grafik-Darstellung kommen. 


DIDs Grafik-Engi- 
ne liefert in allen 
Auflösungen mit 
Lichtberechnung, 
Oberflächenstruk- 
turen und Spezial- 
Effekten sehr gute g 
Ergebnisse. Insbe- 1.024x768 

sondere beim Ein- 

satz des zoombaren Zielfernrohr-Sy- 
stems aber sind Auflösungen jenseits 
der 640x480 Bildpunkte zu empfehlen. 
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Einstiegs-Mission frei wählbare Ver- 
zweigungen aufweist. Wenn Sie in ei- 
ner Mission partout nicht klarkom- 
men: Spielstand laden und es mit ei- 
ner der anderen Verzweigungen ver- 
suchen oder gar in einen anderen 
Kontinent springen. Nachdem Sie 
sich einen Auftrag ausgesucht ha- 


ben, erhalten Sie kurze Hinweise zu 
Gelände- und Wetterbedingungen 
sowie den Missionszielen. Auf dieser 
Grundlage stellen Sie in einem einfa- 
chen Taktik-Bildschirm Ihre Eingreif- 
truppe zusammen, die anfangs aus 
einfachen Infanteristen, Spähpan- 
zern und schweren Abrams-Tanks be- 


SO SPIELT SICH WARGASM 


steht. In den fortgeschrittenen Kam- 
pagnen erweitert sich das Arsenal 
dann um erbeutete Militär-Technolo- 
gien wie Kampfhubschrauber oder 
HighTech-Panzer. In einem Raster 
von 5x5 Feldern lassen Sie die Ein- 
heiten eine Grundaufstellung ein- 
nehmen, in der die Truppe im Zielge- 


biet abgesetzt wird. Dafür gibt es die 
strategische Übersichtskarte, die ne- 
ben der eigentlichen 3D-Ansicht das 
zweitwichtigste Betätigungsfeld in 
Wargasm ist. Hier ähnelt Wargasm in 
gewisser Weise einem stark verein- 
fachten Echtzeit-Strategiespiel. Sie 
gruppieren die Einheiten, schicken 


Wargasm vermischt Action- und Strategie- 
Bestandteile. Wo Sie den Schwerpunkt set- 
zen, bleibt weitestgehend Ihnen selbst 


überlassen. Für die Missionen gibt es keinen vordefi- 
nierten Lösungsweg. Sie können sowohl mit fulminan- 
ten Sturmangriffen als auch mit behutsamem Aus- 
spähen und überlegten Flanken-Strategien zum Ziel 
kommen. Der Wechsel zwischen den Truppengattungen 
und die rudimentäre Echtzeit-Strategie-Bedienung in 
der Übersichtskarte erweitern darüber hinaus die 
Spielmöglichkeiten. Von hier aus haben Sie das gesam- 
te Terrain im Blickfeld, können Auschnitte stufenlos 
vergrößern, in andere Einheiten umsteigen sowie 
Marsch-, Angriffs- und Verteidigungsbefehle geben. 
Außerdem können Sie Nachschub-Hubschrauber anfor- 
dern, die Rüstung oder Waffen abwerfen oder Bombar- 
dierungs-Flugzeuge beauftragen, einen Zielpunkt in 


Schutt und Asche zu legen. 


Nach der Auswahl der Mission und der Zusammenstellung der Eingreif- 
truppe wird Ihr Kommando im Zielgebiet abgesetzt. Hier müssen Sie 
einen feindlichen LKW-Konvoi ausfindig machen sowie anschließend 
ein Laborgebäude und einen Funkmast zerstören. Am besten ist es, 


In der Totalen gut zu erkennen: Die ersten 
Scharmützel sind überstanden. Am Horizont 
qualmen Panzerwracks. Erst einmal wieder 
sammeln und dann die gegnerische Basis mit 
dem Laborgebäude von zwei Seiten angehen. 


5‘ 


Die rechte Flanke nimmt bereits eines der 


beiden Hauptziele, den Funkmast, ins Vi- 
sier. Im Vordergrund ist die gegnerische Ba- 
sis zu erkennen, die durch Zäune, MG-Nester 


160] und patroullierende Panzer geschützt ist. 


- Br er E =r | 
Infanteristen und APCs gruppieren sich und 
schlagen die Richtung des Wegpunktes ein. Nicht 
aus Versehen abdrücken, denn die Einheiten kön- 
nen sich auch gegenseitig schaden. Vorsicht ist 
bei heimtückischen Minenfeldern geboten. 


“ 


u 


u) "N 


a 3 


Die linke Flanke steht auf einer bewaldeten Hü- 
gelkette. Infanterie-Soldaten schalten MG-Ne- 
ster mit Granaten aus. Per Zielfernrohr über- 
rascht, hat dieser T80 keine Chance gegen die 
panzerbrechenden Sabot-Granaten des Abrams. 


A 


——____ Übersichtskarte 


gleich in den Pausemodus zu schalten und nach Echtzeit-Strategie- 
Vorbild kleinere Einheiten zu gruppieren, die dann per Hotkey immer 
wieder aktiviert werden können. In der Regel kommt es sofort nach 
dem Eintritt in die Mission zu heftigem Feindkontakt. 


Einer der beiden Flanken-Trupps trifft auf dem 
Marsch zum Wegpunkt auf drei Transport- 
Trucks: der Konvoi! Für die Sabot-Granaten des 
Abrams-Panzers ist der geleitlose Treck ein 
leichtes Ziel: Erster Auftrag erfüllt. 


Währenddessen fährt die rechte Flanke unbe- 
merkt in Richtung Laborgebäude und kann oh- 
ne viel Gegenwehr das Primärziel erreichen. 
Zwei oder drei Kanonentreffer und das Gebäude 
stürzt in einem Feuerball in sich zusammen! 
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VERGLEICH 


— 
> Zum _actionlastigen 
> Wargasm gibt es kein 
direkt vergleichbares 
Spiel. Alle hier aufgeführten Ver- 
treter des Action-Strategie-Gen- 
res haben einen wesentlich aus- 
gefeilteren Strategie- oder Auf- 
bau-Part. Die hohe Spielspaßwer- 
tung für DID basiert auf der über- 
zeugenden Optik und dem span- 
nenden Spielablauf. 
Uprising ........ eben) 85% 


82% 
Urban Assault..(abgewertet) 80% 


Sie über Wegpunkte oder geben Ver- 
teidigungs- oder Angriffsbefehle. 
Leider ist die Maussteuerung hier 
ungenau und hakelig und es braucht 
einige Geduld, bis die gewünschte 
Einheit gewählt oder Aktion ausge- 
führt ist. Auch die Zoom-Option hät- 
te nach dem Vorbild eines Bildbear- 
beitungsprogramms besser gelöst 
werden können. 


Stärken und Schwächen 

Sie werden oft zwischen Landkarte 
und 3D-Ansicht hin- und herschal- 
ten, um auf dem aktuellsten Stand 
der Truppenbewegungen zu sein. 
Wargasm verfügt nämlich über ein 


differenziertes Sichtlinien-System. 
Panzer und Flugzeuge können bei- 
spielsweise gegnerische Einheiten 
in einem bestimmten Umkreis und 
bei freier Sicht identifizieren. Diese 
sind dann auch in der Landkarte 
sichtbar. Infanteriesoldaten jedoch 
werden nur eingetragen, wenn sie 
direkt in Kampfhandlungen ver- 
wickelt sind. Spätestens jetzt aber 
geht es mit der fulminanten 3D-En- 
gine ab in den Actionpart (siehe 
auch Kasten „So spielt sich...”). 
DIDs Grafik- und Soundkulisse bie- 
tet ein erschreckend realistisches 
Bild des militärischen Geschehens. 
Überzeugende dreidimensionale Ex- 
plosionen und Rauchschwaden so- 
wie die physikalisch korrekte 
Simulation der Fahrzeuge lassen ei- 
nen ein ums andere Mal staunen. 
Selbst in weiter Entfernung sind 
Bodeneinheiten gut zu erkennen, 
was der Einsatz des zoombaren Ziel- 
fernrohrs auch notwendig macht. 
Lediglich Hubschrauber und Flug- 
zeuge ploppen erst ab einer gewis- 
sen Entfernung ins Bild. Lobens- 
wert ist die Landschafts-Modellie- 
rung, die nicht nur mit verschiede- 
nen Terrains aufwartet, sondern 
auch Berge, Hügel, Senken, Baum- 
reihen und Wälder als strategische 
Komponenten einsetzt. Gerade an 


KOMMENTAR 


)> Also mal im Ernst, dieses Spiel ist ziemlich krass! DID tat 
gut daran, Wargasm als ein fiktives, virtuelles Szenario zu 
entwerfen, dessen Hintergrundgeschichte in einem Großrech- 
ner stattfindet. Punkt! Abgesehen davon bekommen Sie Non-Stop-Action 
mit extremer Adrenalin-Ausschüttung geboten. Bis die 51 Missionen ge- 
meistert sind, vergehen auch bei Action-Spezialisten leicht 60 Stunden 
Spielzeit. Im Netzwerk gegen menschliche Gegner hat Wargasm dann fast 
unerschöpfliches Potential. Trotzdem: Neben dem wirklich tollen audiovi- 
suellen Auftritt stören einige Dinge. Da wären die gewöhnungsbedürftige 
Steuerung, die hakelig zu handhabende Übersichtskarte und vor allem 
der vordefinierte Missionsverlauf. Am Ende werden Sie aufgrund des ho- 
hen, nicht einstellbaren Schwierigkeitsgrades bemerken, daß Sie sich die 
Gegner-Positionen und -Aktionen einprägen und mit gesicherten Spiel- 
ständen immer wieder von vorne beginnen. Schade eigentlich! « 


KOMMENTAR 


>> Wir lernen’s im Asterix-Band „Asterix als Legionär”: Soldaten 
bekommen einen üblen Fraß vorgesetzt, um sie bei schlechter 
Laune zu halten, damit sie grimmiger und besser kämpfen. Ha- 
ben die Macher von Wargasm ähnliches mit der Steuerung versucht? Bei mir 
Jedenfalls hat dieser perfide Trick nicht funktioniert, mir hat's viel vom Spaß 
vergällt. Action-Fans mit dem Hang zur Militaristik werden das Spiel trotz- 
dem lieben - zu Recht! Kurioserweise fand ich - bekennender Fan harter Gi- 
tarrenklänge - besonders die musikalische Untermalung brillant. Die opulen- 
ten, klassischen Stücke machen einen großen Teil der Atmosphäre aus. Auch 
fürs Auge bietet Wargasm eine Menge. Von der Optik können Sie sich ein Bild 


168 machen, wenn Sie sich unsere Videoreportage auf der Cover-CD ansehen. « 


EXTERNAL VIE 


Erst in den späteren Missionen erhalten Sie Kampfhubschrauber, die 
mit Raketen schnell feindliche Geschützstellungen ausschalten können. 


solchen neuralgischen Punkten to- 
ben schwere Kämpfe. Die Luft wird 
vom Kugelhagel durchpeitscht, Gra- 
naten schlagen mit ohrenbetäuben- 
der Wucht in gepanzerte Fahrzeuge, 
Raketen und Bomben hinterlassen 
wahre Kraterlandschaften. Nicht 
nur zu Spielbeginn empfanden wir 
das als hektisch und unüberschau- 
bar. Meist hilft in solchen Fällen 
nur die Pausetaste. Richtig zu 
schaffen machen kann Ihnen die - 
vorsichtig ausgedrückt - gewöh- 
nungsbedürftige Steuerung. Panzer 
und Soldaten werden mit kombi- 
nierten Tastatur- und Joystick- 
Kommandos dirigiert, wobei der 
Kanonenturm der Fahrzeuge und 
der Oberkörper der Infanteristen 
unabhängig von der Fahrt- und 
Laufrichtung bewegt werden. Ein 
schweres Manko ist in diesem Zu- 
sammenhang, daß die Eingabe- 
geräte auch nicht frei konfiguriert 
werden können. Sie müssen mit 
fünf Voreinstellungen zurechtkom- 
men. Das ist unzeitgemäß. 
Christian Müller 


Das World Wide War Web zeigt sie- 
ben Krisengebiete. Sie wählen ... 


.. einen Kontinent und erhalten 
Gegner-Infos und Missionsbaum. 


In einem 5x5-Raster stellen Sie 
Ihre Einheiten strategisch zusam- 
men, bevor es ins Zielgebiet geht. 


P 166, 32 MB RAM, Win95, Direct 3D, Glide 


PII 266, 64 MB RAM, Direct3D 


DirectDraw, Direct3D, Glide 


DirectSound 


DirectSound, CD-Audio 


16 Sp. LAN, TCP/IP, Modem, seriell 


deutsch 


Tastatur, Joystick 


287 MB /195-300 MB 


deutsch 
ca. DM 100,- 


DID/Infogrames 


Erhältlich 


Veröffentlichung: 


Grafik: Below 


83% 806% 


Einzelspiel Multiplayer 


SH 80% 


Genre: Actionspiel 
> | Spielanteile:] 
Zn Action I 
Rätsel 
Strategie U 
Wirtschaft MI 


» Adrenalinförderndes Actionspiel mit unnötigen Schwächen « 


PC ACTION 1/99 


TEST 


AHIS & 


ALLIES 


Hierbei handelt es sich um eine 
Umsetzung des gleichnamigen 
Brettspiels. In Grundzügen ähnelt 
es Risiko, ist aber etwas an- 
spruchsvoller und unterhaltsa- 
mer. Das Computerspiel hingegen 
fällt negativ durch extrem schwa- 
che Gegnerintelligenz, umständli- 
che Menüführung und zahlreiche 
Bugs auf. Die immer gleiche 
Startaufstellung und häufige Ab- 
stürze vermiesen sogar den Spiel- 
spaß im Mehrspieler-Modus. Ohne 
Patchkur kann man vom Compu- 


terspiel nur abraten. ag 
P90, 16 MB RAM, Wind5 25% 


DM DirectDraw, DirectSound, CD-Audio KAMEN 20% 
ET Hasbro Interactive 
ca. DM 80,- 40% 70% wann 
see © 


BATTLE GROUNDS 


Die Zusatz-CD zum Action-Strate- 
gie-Hit BattleZone enthält für 
Mehrspielerfans 39 Deathmatch- 
und 16 Strategiekarten - und er- 
hebliche Schwachpunkte: Die 
von Spielern erstellten 51 Einzel- 
spieler-Missionen können nur 
umständlich per DOS-Box gestar- 
tet werden, Briefings liegen le- 
diglich als txt-Dateien vor, die 
CD enthält nur wenige Kurzkam- 
pagnen und keine neuen Einhei- 
ten und die auf der Packung an- 
gepriesenen Tools für Editor-Fans 


fehlen gänzlich. hfr 
P120, 16 MB RAM, Win95 80% 


 DDraw, D3D, DSound, CD-Audio Bla 70% 
BET UhiSoft/Mackillan 

men... 04 72% 

3 Acionspiel__ 


BLACKSTONE 
CHRONICLES 


Blackstone Chronicles, ein düsteres 
Grafik-Adventure in der Myst-Tradi- 
tion, entstand in enger Zusammen- 
arbeit mit John Saul, dem Autor 
der gleichnamigen Romanserie. Sie 
durchstreifen eine alte, menschen- 
leere Villa inNeuengland, die früher 
als Nervenheilanstalt diente und 
nun zum Museum umgebaut wird. 
Auf der Suche nach Ihrem verschol- 
lenen Sohn lernen Sie etwas über 
die Anfänge der Psychotherapie 
und knacken recht konventionelle 
Puzzles - ein ziemlich schwerfälli- 


gerPsycho-Thriller. ha 
P133, 32 MB RAM, Win 95 70% 


I DirectDraw, DirectSound, Quicktime Bft 62% 
BET Legend Mindscape 

| Preis: [ENLETG 524 = % 

N Adventure 


GLOVER 


Auf dem Nintendo 64 ein Hit, 
kann das 3D-Jump&Run Glover 
auf dem PC nicht so recht über- 
zeugen. Zwar ist die Grundidee 
originell, einen quietschfidelen 
Handschuh mit einem Ball durch 
die Levels springen zu lassen, 
aber nach dem ersten Überra- 
schungseffekt verliert das Kon- 
zept sehr schnell seinen Reiz. Zu 
umständlich gestaltet sich die 
Steuerung, zu konsolenlastig ist 
das Gameplay. Ein netter Zeitver- 
treib, aber keine ernsthafte Kon- 


kurrenz für Croc und Gex3D. ha 
P133, 32 MB RAM, Win95 65% 


ET DirectDram, DirectSound, Quicktime BAEn 55% 
| Hersteller: LES TEE 

N 0- me. 63% ” ı 

una © 


LORDS OF MAGIC: 


SPECIAL EDI- 
TION 


Diese Version von Lords of Magic 
bietet zusätzliche Karten, Helden, 
Artefakte und Gebäude. Neuartige 
Quests lockern zudem das anson- 
sten gleich gebliebene Spiel auf. 
Der Special Edition liegt eine ver- 
besserte Version des Level-Editors 
bei, mit dem sich nicht nur Kar- 
ten, sondern auch eine Story und 
Quests implementieren lassen. 
Wer rundenbasierte Strategiespie- 
le mag, Fantasy nicht verschmäht 
ZA ME 
BE DirectDraw, DirectSound Sound: YA 


ET Impressions Sierra Impressions ET Impressions Sierra 8 6 8 5 
% % 


ca. DM 80,- 
Strategie 
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METRO-POLICE 


Als Cop Jeff Conrad versuchen Sie, 
im Dschungel einer futuristischen 
Mega-City den kriminellen Elemen- 
ten das Handwerk zu legen. Zu 
Fuß oder mit diversen Fahrzeugen 
bewegen Sie sich frei durch eine 
3D-Welt aus kalten, herunterge- 
kommenen Betonburgen, sammeln 
Hinweise, indem Sie Passanten 
verhören, und schlagen sich mit 
schießwütigen Gesellen herum. 
Leider schöpft das Spiel sein vor- 
handenes Potential nicht aus und 
wirkt technisch stellenweise un- 


ausgereift. ha 
P166, 32 MB RAM, Win95 32 
ET Direct3D, DirectSound, 30x Bl 30% 


BRETT \X /Modern Games mn. 40 
ca. DM 80,- ii = % 
Action-Adventure 


THINK - MIND GYM 


„Ich trage dieses Hemd nie mehr.” 


„ £rinwert mich daramı nie mehr 
dieses Hemd vor meinen Freunden!” 


„Mir agalı 
Ich mag das Hemdr“ 


„Lassen Sie Ihre grauen Zellen Far- 
be bekennen“, heißt es im Hand- 
buch von Mind Gym - und genau 
darum geht es bei der Mischung 
aus Multimedia-Titel und Spiel. Mit 
der Think-Reihe will Ravensburger 
Interactive das Hirnschmalz zum 
Brodeln bringen. Nett präsentiert 
geleitet Sie ein guter deutscher 
Kommentator zu zahlreichen Kno- 
beleien, deren Qualität sich zwi- 
schen den Polen „Banal“ und „Wit- 
zig” bewegt. Spieltiefe suchen Sie 
hier vergebens, für ein paar nette 


Stunden ist aber gesorgt. cb 

EEE 4860X2, 66 MHz, 8 MB, Wina. RER 65% 

SVGA, DirectDraw 78% 
Ravensb. Interactive 


ca. DM 60,- 67% =% 
Genre: DES TEIEE 


WARHAMMER 40K 
CHAOS Salz 


BR 


Im Gegensatz zu Final Liberation 
stehen in Chaos Gate einzelne 
Squads im Vordergrund. In den 
Missionen kommen die gleichen 
Soldaten zum Einsatz, die da- 
durch ihre Fähigkeiten erweitern 
und neue Ausrüstungsgegen- 
stände finden. Zusätzlich stei- 
gern Videosequenzen und Story 
die Motivation. Das rundenba- 
sierte Strategiespiel ist an- 
spruchsvoll und unterhaltsam, 
besitzt aber kleinere Mankos in 
Sound, Grafik und Steuerung. Für 


Fans empfehlenswert. ag 
P133, 32 MB RAM, Win95 60% 
MM DirectDraw, DirectSound MM 65% 


ET Ss1/indscape _ 68 67 
ca. DM 90,- % % 
sic BE 


11-29 SRAND TOURING 


Ein Nachtrennen im Replay-Modus betrachtet. Die 
nur bis zum ersten Rempler, danach düsen Sie dem Wetter- und Licht-Effekte und die Wiederholungs- 
Feld nicht selten nur noch hinterher. Option gehören zu den Stärken von GT. 


Grand Touring ® Rennspiel 


Briten lieben schnelle 
Autos und wohl ganz 
besonders Tourenwa- 
gen. Nach Codema- 
sters mit TOCA schickt 
nun das Entwickler- 
team von Elite erneut 
flotte Straßenflitzer 
ins Rennen um die 
Gunst der PC-Piloten. 
Die Mischung aus Ac- 
tionraserei und Simu- 
lation soll die Oktan- 
zahl im Rennfahrer- 
Blut erhöhen. 


ie äußeren Rahmenbedin- 
D: sind stimmig: Zehn 
realen Vorbildern nachemp- 
fundene Vehikel (zwei versteckte) 
bevölkern acht Rundkurse, die spä- 
ter auch rückwärts befahren wer- 
den können. Ein vierstufiges Trai- 
ning weist Sie in die Tücken der 
Fahrphysik ein. Was allerdings eine 
Einparkübung im Rückwärtsgang 
für ein späteres Rennen bringen 
soll, bleibt wohl bis auf weiteres 
ein Geheimnis der Programmierer. 
Naja, zuerst einmal sollten Sie im 
Arcade-Modus ein paar Proberen- 
nen von Checkpoint zu Checkpoint 
angehen oder ein paar Zeitfahr- 
stunden einlegen. Im GT-Kernspiel, 
dem vierstufigen Meisterschafts- 
Modus, müssen Sie nicht nur gute 
Streckenkenntnisse nachweisen, 
auch Ihr Arbeitsgerät sollten Sie 
perfekt beherrschen. Bereits im 
niedrigsten der vier Schwierigkeits- 
grade geht‘s hier nämlich richtig 
zur Sache. In einem drei bis 20 
Runden dauernden Gejage dürfen 
Sie sich eigentlich nicht einen (!) 
Fehler erlauben, denn dieser läßt 
Sie fast automatisch den Anschluß 
an das stets dichtgedrängte Feld 
der sieben PC-Piloten verlieren. 


Kolbenfresser 
Gut, ein hoher Schwierigkeitsgrad 
muß sich nicht unbedingt negativ 


GRAND TOURING EYE 


VERGLEICH 


Der Konkurrenzkampf 
im Genre ist nicht erst 
seit diesem heißen 
Rennspiel-Herbst enorm groß. 
Technische Prunkstücke wie NFS 3 
treten gegen Spielmodi-Wunder 
wie Nice 2 oder aufwendige Mixtu- 
ren aus Action und Simulation wie 
TOCA an. Da ist es von Empire bei- 
nahe grob fahrlässig, ein unreifes 
Produkt auf die Piste zu treten, 
obwohl in dem Titel mehr Potenti- 
al steckte. Doch leider bremst sich 
Grand Touring in vielerlei Hinsicht 
zu oft selbst aus, um mit um die 
Meisterschaft fahren zu können. 


Yob 


NICH 86% 
Need For Speed 3................ 85% 
TOCA ne eeneeneesessernaee en 81% 
Dethkatznee.saseeesseeeeseeeeeeee 69% 


auf den Spielspaß auswirken, 
wenn das Fahrmodell stimmig ist 
und es nicht unfair zugeht. 
Zunächst scheint auch alles in 
Ordnung: Umfangreiche Setups er- 
lauben die Abstimmung der 
Straßenflitzer auf die fünf ver- 
schiedenen Wetterbedingungen, 
die Steuerung arbeitet zumindest 
mit einem Lenkrad zufriedenstel- 
lend direkt und erlaubt schnelle 
Korrekturen bei einem drohenden 
Ausbruch des Hecks. Der Reifen- 
abrieb, das Lastwechselverhalten 
und die Kollisionsabfrage bei 
Überholmanövern werden exakt 
berechnet, hier gibt‘ also keine 
Symptome für einen emotionalen 
Motorschaden, oder? Doch, denn 
das exakte Fahrmodell scheint of- 
fenbar nur für das eigenhändig ge- 
steuerte Fahrzeug zu gelten. Die 
PC-Fahrer heizen in jeder Klasse 
problemlos mit beinahe unvermin- 


derter Geschwin- 
digkeit über die 
Curbs, während 
Sie nur mit Mühe 
und Bremsenein- 


satz eine 180°-Drehung an dersel- 
ben Stelle verhindern können. 
Arrgh, das ist unfair, Elite! Doch 
damit nicht genug der Handicaps. 
Sollten Sie sich mit unermüdli- 
chem Einsatz doch auf einen der 
vorderen Plätze im Feld vor- 
gekämpft haben, führt nicht sel- 
ten ein kurzer Aussetzer beim 
Nachladen ominöser Sounddateien 
zum Grafikhaker. Dumm gelaufen, 
wenn Sie sich nach so einem Er- 
eignis an der Leitplanke wiederfin- 
den, dann war Ihr Höllenritt völlig 
für die Katz’. Ungereimtheiten zei- 
gen sich auch bei Höhen und Sen- 
ken auf den Pisten. Es ist wohl 
kaum wahrscheinlich, daß ein PS- 
strotzender GT1-McLaren bei der 
kleinsten Steigung um fast 50 
Stundenkilometer langsamer wird. 


Rettungsanker Multiplayer 

Sie fragen sich, warum wir bei 
solch einer Anhäufung Spielspaß- 
killender Faktoren dennoch noch 
eine Wertung im 60er-Bereich 
zücken? Die Frage ist berechtigt, 
kann aber schnell aufgeklärt wer- 
den, Grand Touring hat nämlich 
auch seine gute Seiten. Da wäre 
zunächst die zufriedenstellende 
Grafik, die brav Reifenspuren auf 
die Fahrbahnen kleistert, Rauch- 
wölkchen nach Verbremsern auf- 
steigen läßt und auch auf „norma- 
len“ Pentium-Systemen noch aus- 
reichend flott dargestellt wird. Ei- 
ne 3Dfx-Karte sollte allerdings in 
Ihrem Spielgerät beheimatet sein, 
aber das ist ja inzwischen Stan- 
dard im Rennspiel-Genre. Für Trai- 


KOMMENTAR 


>> Grand Touring zeigt durchaus gute Ansätze. Das Fahrver- 
halten ist bis auf Kleinigkeiten gelungen, leider scheinen 
die Gesetze der Schwerkraft aber nur für mich zu gelten und 


Die Fahreransicht läßt sich fast stufenlos 
den eigenen Bedürfnissen anpassen - ei- 
ne wirklich gute Idee, die auch anderen 
Rennspielen gut zu Gesicht stünde. 


ningsrunden annehmbar zeigt sich 
auch der Arcade-Modus, wo Sie 
durch das etwas vereinfachte Fahr- 
modell tatsächlich Erfolgserlebnis- 
se feiern dürfen. Außerdem wer- 
den Sie auf den Mehrspieler-Mo- 
dus vorbereitet - und der ist wirk- 
lich gut. Schließlich haben ver- 
netzte Fahrerkollegen (bis zu sie- 
ben im Netzwerk) mit derselben 
Fahrphysik zu kämpfen, eine Ver- 


Um an einen Elitewagen zu kom- 
men, müssen Sie drei Meister- 
schaftsrunden gewonnen haben. 
Wir haben das nur mit Hilfe ei- 
nes Cheats geschafft. 


yenbint 
& 2fig 


gleichbarkeit ist also wieder her- 
gestellt. Bei Grand Touring wurde 
dennoch eine große Chance 
leichtfertig verschludert, denn das 
Programm läßt erahnen, was in 
ihm stecken würde, hätte man et- 
was mehr Entwicklungszeit inve- 
stiert. Mal sehen, vielleicht erle- 
ben wir ja noch den Stapellauf von 
GT2. 

Christian Bigge 


Die Menüs von GT glänzen nicht 
gerade durch eine auffallende Op- 
tik, auch das Streckendesign ge- 
riet eher schlicht, ist aber an- 
spruchsvoll genug. 


P 166, 32 MB RAM, Win95/98 


PII 233, 32 MB RAM, 3Dfx-Karte 


Direct3D, Glide 


die unterschiedlichen Karossen fahren sich ziemlich ähnlich. Egal, 
dank der recht abwechslungsreichen Strecken, der drei Meisterschaf- 
ten und der annehmbaren Grafik wäre eine hohe Wertung möglich ge- 
wesen. Verschenkt wurde diese vor allem durch den unverschämt ho- 
hen Schwierigkeitsgrad. Ohne Lenkrad haben Sie überhaupt keine 
Chance und selbst mit diesem Steuergerät sind Sie beim kleinsten Feh- 
ler im Rennen fast chancenlos. Wenn Sie mit viel Training dann endlich 
mithalten können, macht nicht selten ein kurzer Nachladeruckler die 
schönste Schußfahrt zunichte. Schade, etwas mehr Feintuning hätte 
dem Programm in vielen Bereichen gut getan. «« 


DirectSound 173 DirectSound 
8 Sp. LAN, TCP/IP Et deutsch 
Lenkrad, Maus, Tastatur deutsch 
80 MB/142 MB N ca. DM s0,- 
Elite/Empire Kae Anfang Dez. 
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BEA 75% KIEH 58% 


62% 70% 4 


Einzelspiel Multiplayer 


>» Unfair schwer und unausgewogen, kein Vergleich zu TOCA« U 


PC ACTION 1/99 


TEST BI 


S.C.A.R.S. ® Rennspiel 


Erinnern Sie sich noch 
an Whacky Wheels 
von Apogee? 1994 er- 
schien von der Share- 
ware-Schmiede ein 
Arcade-Racer, bei dem 
die Fahrer tierischer 
Natur waren. Ubi Soft 
läßt mit S.C.A.R.S. 
diesen Grundgedan- 
ken wieder aufleben. 
er werden aller- 


ACTION 1/99 


ie banale und unnötige Story, 
D)‘ rund um den Rennspaß 

gestrickt wurde, bleibt Ihnen 
nicht erspart. Im Jahre des Herrn 
3000 tragen Großrechner ihre 
Schlachten mit Hilfe von Autoren- 
nen aus. Die „Super Computer Ani- 
mal Racing Simulation“, kurz 
S.C.A.R.S., wird in vier Ligen aus- 
getragen. Neulinge wie Sie müssen 
natürlich in der untersten Klasse 
anfangen, dem Carbon Cup. Bevor 
Sie sich aber hier ins Zeug legen, 
sollten Siesich mit Hilfe des Zeit- 
rennens ein pa reckenkennt- 
nisse Mh. 
neun abwechslungsreich design- 
ten Kurse von nnspek- 


takel erschei 
bahn flach 


TIERISCH 
ABGEFAHREN 


Jäger und Gejagte 

Zu Beginn des Spiels sind erst vier 
Karossen anwählbar, den Rest der 
Meute müssen Sie sich erst „erfah- 
ren“. Insgesamt dürfen Sie mit 
neun bereiften Tieren den Renn- 
ovalen auf den Pelz rücken, wobei 
sich Ubi Soft für seine Mutationen 
das obere Ende der zoologischen 
Beliebtheitsskala ausgesucht hat. 
Witzigerweise verraten die auser- 
korenen animalischen Pistenrow- 
dies auch gleich einiges über die 
unterschiedlichen Fahreigenschaf- 
ten. So präsentiert sich der Elefant 
logischerweise als sehr träge, aber 
dickfellig gegen Attacken, der 
Scorpion kann eine gute Boden- 


e Achter--haftung vorweisen und ist beson- 


ders giftig im Umgang mit Waffen 
und der Gepard schließlich hat sei- 
ne Stärken in der Beschleunigung 
und Endgeschwindigkeit. Aus den 
genannten Eigenschaften schließt 
der findige Action-Raser natürlich 
sofort, daß es bei S.C.A.R.S. nicht 
immer friedlich abgeht. Stimmt, 


neun (schon wieder 9!) verschie- 
dene Waffen sollen dafür sorgen, 
daß eine gute Rennposition not- 
falls mit schlagkräftigen Argumen- 
ten erobert werden kann. Schließ- 
lich erreichen Sie nur als Punktsie- 
ger einer Grand Prix-Serie, die aus 
jeweils aus vier bis neun Rennen 
besteht, die nächste Runde. 


Pretty in Pink 

Ein gepflegtes Arsenal hat Ubi 
Soft seinen Blechtierchen da mit 
auf den Weg gegeben. Turbos, 
Zeitbomben, Schilde, gelenkte und 
ungelenkte Raketen, Stopper, Ma- 
gneten, Granaten und Bumerangs 
sind an so exponierter Stelle auf 
den Rundkursen plaziert, daß Sie 
nun wirklich nicht mehr daran vor- 
beifahren können. Die Effekte der 
verschiedenen Waffen erklären 
sich schon aus den Bezeichnun- 
gen, die grafische Umsetzung ent- 
spricht in etwa der Explosivkraft 
eines Silvesterfeuerwerk über Ber- 
lin. Es zischt, kracht, blitzt, raucht 


SCARS.E733% 


Din zZ Bu: 


Wissen Sie hier noch, wo oben 
und unten ist? Durch die Fülle an 
Grafik-Effekten herrscht schon 
einmal für ein paar Sekunden 
Orientierungslosigkeit. 


und feuert in knallbunten Farben 
stakkatohaft aus allen Ecken Ihres 
Bildschirms, da geht auch schon 
einmal kurzzeitig die Strecken- 
übersicht verloren. Sie dürfen sich 
zwar auch gewaltlos auf die Räder 
machen, spätestens im Challenge- 
Modus, wo Sie sich neue Vehikel 
freischalten können, haben Sie 
ohne die Ballerei aber keine Chan- 
ce, da Sie gegen stärkere Fahrzeu- 
ge antreten müssen. Je länger ein 
Rennen dauert, desto besser wer- 
den übrigens die Computertier- 
chen, denn diese „lernen“ aus 
ihren Fehlern. Das sorgt auch bei 
längeren Rennen für spannende 
Duelle. Ruhepausen hat Ubi Soft 
bei S.C.A.R.S. nicht vorgesehen, 
dafür können Sie sich in vier 
Schwierigkeitsgraden an das Ge- 
schehen herantasten. 


Dünnbrettbohrer 
Im Spiel werden Sie schnell fest- 
stellen, daß sich die Autos 


Zieleinlauf durch Lichtschranken- une; Nur der erste Platz bringt 
Sie nach Abschluß einer Grand Prix-Serie in die nächste Runde. 


tatsächlich im Fahrverhalten ziem- 
lich unterscheiden. Das ist aber 
auch nicht besonders schwierig, 
denn über das Physikmodell eines 
Super Mario Kart geht Ubi Soft be- 
wußt nicht hinaus. Etwas Rut- 
schen, etwas Hüpfen - fertig ist 
die Fahrphysik, Spaß macht die 
Sache dennoch. Bei bonbonfarbe- 
ner Optik gehen die Geschmäcker 
bekanntlich auseinander, die Dar- 
stellung ist aber auf durchschnitt- 


Die schlichten Menüs stehen im 
Widerspruch zur Spielgrafik. 


Dank der starken Höhenunterschiede der Piste bekommen Sie 
nicht selten solch weitläufige Bergpanoramen vor die Linse. 


lichen Pentium-Maschinen zumin- 
dest recht flüssig. Der blubbernde 
CD-Soundtrack gehört leider ein- 
deutig in die Kategorie obernervig 
und auch die Sound-Effekte blei- 
ben dünn und wenig vielfältig. 
Richtig ärgerlich ist, daß Ubi Soft 
den versprochenen Netzwerk-Mo- 
dus kurzerhand kippte. Lediglich 
eine Zwei-Spieler-Splitscreen-Op- 
tion erlaubt Mehrspieler-Gefechte, 
hier leidet dann aber die Spielge- 


VERGLEICH 


Synetics Optionswun- 
der zeigt, daß auch für 
Waffeneinsätze konzi- 
pierte Fun-Rennspiele heutzutage 
wochenlang an den Bildschirm fes- 
seln können. Genau hier liegt das 
Manko von 5.C.A.R.S. und auch 
Dethkarz, das wohl augenblicklich 
der Hauptkonkurrent von Ubi Soft 
sein dürfte. Der Infogrames-Titel 
kann auf ein ausgefeilteres Fahr- 
modell pochen, die Strecken sind 
aber nicht ganz so rasant geraten. 
POD hat hier schon deutlich mehr 
zu bieten, während das peinliche 
Wrecking Crew der beste Beweis 
dafür ist, wie man ein solches The- 
ma keinesfalls angehen sollte. 


NED Z enscnocnensonornereee 86% 
PODN.e2snssessnnssasssssnanss nassen 79% 
Dahl NER. 69% 
Wrecking Crew anaeeeseessneennenne 12% 


schwindigkeit. Auch die Langzeit- 
motivation wird gedrückt, da Sie 
im Einspieler-Betrieb spätestens 
nach ein paar Stunden die meisten 
Pisten in- und auswendig kennen 
und das Spielprinzip keine Überra- 
schungen mehr parat hält. 
Christian Bigge 


KOMMENTAR 


>> S.C.A.R.S. ist wie geschaffen für Rennspieler, die ohne 
große Eingewöhnungszeit Spaß haben wollen und über ei- 
nen flinken Feuer-Daumen verfügen. Zwar dürfen Sie die 


Grand Prix’ auch ohne Ballerei bestreiten, an die Bonuswagen kommen 
Sie aber nur mit der gehörigen Portion Zerstörungswut. Die kinderleich- 
te Steuerung ist aber in ein paar Minuten erlernt, das Spielprinzip denk- 
bar einfach. Kleine Designschwächen haben letztlich eine höhere Wer- 
tung verhindert. Der angekündigte Netzwerk-Modus wurde z. B. ersatz- 
los gestrichen, es wird aber trotz dreier Schwierigkeitsgrade zu wenig 
Abwechslung geboten, um die Motivation auch im Einzelspieler-Modus 
auf Dauer aufrecht zu halten. Ebenfalls nervig sind die kaum zu erken- 
nenden Fahrbahnbegrenzungen und der etwas dünne Sound. Dennoch 
dürfte sich für Action-Fans eine Probefahrt lohnen. 


P 166, 16 MB RAM, Win95/98 
P 266, 32 MB RAM, 3Dfx- oder RivaTNT-Karte 


Direct3D, Glide 


DirectSound 13 DSnd., CD-Audio 
2 Sp. Splitscreen EITTITEH deutsch 
Lenkrad, Joypad, Tastatur el deutsch 

173 MB/40 MB ca. DM 70,- 


| Veröffentlichung: | Dezember 
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Vivid Image/Ubi Soft 
Ba 78% BEN 65% 


70% 65% @& ER 
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ug POWERSLIDE 


Powerslide ® Rennspiel 


Aah, klasse! Auch wenn der Elchtest nicht bestanden wurde, müssen 
Sie um den Zustand Ihres Wagens keine Angst haben. 


b ein Rennspiel unbedingt 
0: Story haben muß oder 

nicht, sei einmal dahinge- 
stellt. Powerslide jedenfalls hat ei- 
ne: In einer 20 Jahre entfernten 
Zukunft hat eine Umweltkatastro- 
phe unsere Zivilisation zerstört, 
menschliches Leben scheint auf 
Dauer nicht mehr möglich zu sein. 
So haben sich die gesellschaftliche 
Ober- und Mittelschicht luxuriöse, 
unterirdische Städte erbaut, wo- 
hingegen der ärmere Teil der Be- 
völkerung versuchen muß, sein 
Schicksal auf der Erde mit waghal- 
sigen Autorennen auf Leben und 
Tod zu meistern. 
Zur Auswahl stehen drei Spiel- 
modi: Neben einer Meisterschaft 
und dem Zeitfahren kann auf einer 
beliebigen Strecke gefahren wer- 
den; vorausgesetzt, man hat diese 
in einem der beiden anderen 
Spielmodi bereits freigeschaltet. 
Und das kann ziemlich nervig sein, 
müssen Sie doch, um eine neue 
Strecke freizuschalten, immer und 
immer wieder die bisherigen Kurse 


102 45 3 © 


Drei verscheidene Kamera-Per- 
spektiven werden geboten. 


meistern. Ähnlich verhält es sich 
auch bei den futuristischen Fahr- 
zeugen mitsamt den skurrilen Fah- 
rern, von denen jeder eine eigene 
Biographie vorzuweisen hat. 


Abfahrt 

Hat man sich für Spielmodi, Wagen 
und Fahrer entscheiden, geht es 
auch schon auf die sandigen Pi- 
sten. Die Grafik-Engine ist wirklich 
beachtenswert, die Landschaften 
sind nahezu fotorealistisch und 
die Bodentexturen herrlich weich- 
zeichnend. Aber warum eigentlich 
Powersilde? Diese Frage beantwor- 
tet sich spätestens dann von 
selbst, wenn man die erste Kurve 


KOMMENTAR 


>> Naja, vom Hocker gehauen hat mich das sandige End- 
zeit-Szenario, abgesehen von der wirklich guten Grafik- 
Engine, nicht gerade. Powerslide bietet viel zu wenig Kur- 


se und die vorhandenen fallen obendrein noch durch langweiliges 
Strecken-Design auf. Auch die Steuerung mitsamt dem eher zweifel- 
haften Fahrverhalten kann den Ansprüchen, denen die flotte Grafik 


gerecht wird, bei weitem nicht das Wasser reichen. « 


PRUTSCHPARTIE 


Eine futuristische Endzeit-Raserei mitsamt 
einer bombastischen Grafik-Engine bringt GT 
Interactive pünktlich zum Weihnachtsfest 
auf den Markt. Handelt es sich bei Powersli- 
de lediglich um einen typischen Grafikblen- 
der oder hält das Spiel, was es verspricht? 


Einfallsreichtum Mangelware? Beim Betrachten dieses extrem eintö- 
nigen Rundkurses drängt sich der Verdacht auf. 


genommen hat: Die Fahrzeuge 
driften ganz enorm. Physikalisch 
gesehen ist das zwar relativ unlo- 
gisch, stellt aber auch eine gewis- 
se Herausforderung an den Fahrer 
dar. Die Steuerung ist recht 
schwammig, so daß es einiger 
Übungszeit bedarf, bis man sein 
Vehikel erfolgreich über die Pisten 
manövrieren kann. Aber selbst 
wenn ich mich alle 150 Meter 


überschlage oder jede Felswand 
mit meinem Kotflügel persönlich 
begrüße, wirkt sich das auf Fahr- 
zeug und Fahrverhalten überhaupt 
nicht aus. Auch geht dabei nicht 
sonderlich viel Zeit verloren, da 
sich die Wagen zu schnell wieder 
aufrappeln. Untermalt wird das 
Ganze übrigens noch von einer 
schrecklich unmelodiösen Musik... 

Christian Sauerteig 


Pentium 133, 16 MB RAM, Win95 


Pentium II 233, 64 MB RAM, 3D-Karte 


Glide, Direct 3D, DirectDraw 


DirectSound CD-Audio 

12 Sp. LAN, TCP/IP, IPX Tastatur, Joystick 
deutsch deutsch 

287 MB/90 MB ca. DM 80,- 


GT Interactive 
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Kehl 52% 


| Spielanteile:] 
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»  Mittelprächtige Endzeit Raseref mit flotter Grafik « 


PC ACTION 1/99 


TEST 


Ele NASCAR 


Flipper mit dem Thema Autoren- 
nen sind in Mode. Beglückte uns 
letzten Monat Big Race USA, ver- 
sucht es diesen Monat Sierra mit 
dem neuesten Werk der 3D Ultra 
Pinball-Reihe. Drei Tische (Qua- 
lifying, Rennen und Boxenstopp) 
mit allenfalls mittelprächtigem 
Tischdesign sind nicht gerade ein 
Grund, um in Jubelstürme auszu- 
brechen. Die Idee, durch ge- 
schickten Umgang mit der Kugel 
das Rennen zu gewinnen, ist zwar 
gut, die Umsetzung des Ganzen 
ist aber leider mißlungen. cs 
P 133, 16 MB RAM, Win95/98 52% 
BET DDranı, DSound EA 62% 


han 46 n % 


ca. DM 80,- 
Mi © 


ASTEROIDS 


Der gleichnamige Spielautomat aus 
den 80er Jahren gilt als einer der 
Spiele-Klassiker. Activision läßt die 
Legende im 3D-beschleunigten Ge- 
wand wieder auferstehen. Mit drei 
Raumschiffen ballern Sie sich level- 
weise durch Asteroidengürtel, Kri- 
stallwolken und Gegnergeschwader. 
Außer der modernen Optik (hohe 
Bildschirmauflösung, Farbtiefe, 
Licht-Effekte) und einem Bonus- 
waffensystem hat sich am Spielge- 
fühl wenig verändert, Asteroids 
bleibt leider so zweidimensional wie 


sein Vorbild. cm 
P 133, 16 MB RAM, Win95 52% 
D3D, DSound 50% 
Activision 

ca. DM 70,- Du 56% 


Actionspiel Einzelspiel @ Multiplayer! 


FE Ur Se 


An der Neuauflage des Klassiker 
haben wohl nicht nur Nostalgi- 
ker, sondern auch jüngere Baller- 
freaks ihren Spaß - wenngleich 
der 98er Jahrgang freilich nur ein 
nettes „Zwischendurch-Spiel- 
chen“ ist. Geboten werden die 
Ur-Variante und ein 3D-Adventu- 
re mit 30 Missionen in sieben 
Welten, bei dem der PC-Besitzer 
sich völlig frei bewegen und die 
legendäre Wurmkur u. a. aus der 
Cockpitsicht absolvieren kann, 
putzige Männchen rettet und Ex- 


trawaffen einsackt. hfr 
P 133, 16 MB RAM, Win95 55% 


 DDraw, D3D, DSound, CD-Audio ER 67% 
ET Hasbro Interactive 
ca. DM 100,- 67% 504% man 

ons Ei 


CRIME KILLER 


Als Officer einer Polizeieinheit 
sitzen Sie am Steuer Ihres Fahr- 
zeugs und müssen das Verbre- 
chen bekämpfen. Konkret heißt 
das: durch die Stadt fahren und 
alle möglichen Gefährte abknal- 
len. Die Grafik ist kaum besser 
als bei der älteren PlayStation- 
Version und die Steuerung ist 
eine einzige Katastrophe. Da 
helfen auch die 15 verschiede- 
nen Städte mitsamt netten 


Videosequenzen sowie einer 

Handvoll Spezialwaffen nicht 

mehr viel... cs 

P 166, 16 MB RAM, Win95/98 13% 

BER 03, Glide, DSound Sound: BA 
| Hersteller: BincHıl VA 
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VR BASEBALL 


Alles andere als spannend - ge- 
naugenommen spannt es noch 
weniger als ein zu großes Latex- 
Leibchen. Öde Standgrafiken und 
peinliche Dialoge bestimmten das 
Geschehen. Ziel ist - unter dem 
Deckmäntelchen der Bezeichnung 
„Adventure“ -, den nächsten 
schlüpfrigen Film zu konsumie- 
ren. Diese lassen sich übrigens di- 
rekt von den zwei CDs abspielen, 
so daß Latex seiner letzten Da- 
seinsberechtigung beraubt wird. 
Rätsel? „Weg finden” und „Knopf 
drücken“... hfr 


HERE 186/25, 8 MB RAM, Wind.1 29% 
Filme, Grafiken u. Sounds 48% 
BET Sexy Raven 

Preis: KERNE 6% % 


Interaktiver Film 
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In der momentan erhältlichen 
Verkaufsversion kann man Silent 
Threat, die Mission-CD zu Con- 
flict: Freespace, niemandem emp- 
fehlen. Das Programm ist ohne 
den Patch 1.05 überhaupt nicht 
lauffähig und erweist sich auch 
nach dem Update noch als extrem 
instabil. Die Anmerkung auf der 
Verpackung, man hätte „sämtli- 
che Vorkehrungen getroffen”, 
daß das Produkt „keine Probleme 
mit Computer oder Software ver- 
ursachen“” würde, klingt wie blan- 


ker Hohn. Pure Schlamperei' ha 
IRRE P 166, 32 MB RAM, Win 95 93% 
D3D, Glide, DSound 91% 
| Herstele:| Interplay 0 0 

| Preis: Br % % 


Action Multiplayer! 


Der Name ist Programm. Sie er- 
wartet die dürftige Konsolenum- 
setzung eines brutalen Beat ‘em 
Ups mitsamt bescheuerter Story: 
„Wir schreiben das Jahr 2750 und 
einmal mehr regiert das römische 
Imperium die Erde. Deswegen er- 
freuen sich Gladiatorenkämpfe 
großer Beliebtheit.“ Aha! Mit acht 
Kämpfern betreten Sie die Arenen 
und schlagen sich gegenseitig die 
Köpfe ein. Leichter gesagt als ge- 
tan, denn die unpräzise Steuerung 
kann man selbst mit einem Game- 


pad kaum beherrschen. cs 

P90, 8 MB RAM, Win95/98 40% 

MA DDraw, DSound MM 15% 
ET ST Interactive 

| reis: EST 25% 45% 


Beat ’em U muttiptayer 


In den USA zählt Baseball zweifels- 
ohne zu den populärsten Sportar- 
ten. Ein Grund dafür, daß auch bei 
uns in schöner Regelmäßigkeit 
derartige Spiele erscheinen - und 
mit VR Baseball gar nicht mal ein 
schlechtes! Die Grafik-Engine ist 
überdurchschnittlich gut und die 
Spieldaten basieren auf der aktuel- 
len Saison. Lediglich der Schwie- 
rigkeitsgrad stellt keine allzu 
große Herausforderung dar, so 
daß man nach einiger Spielzeit die 
Computergegner fast nach Belie- 


ben beherrschen kann. cs 

P 200, 3D-Karte, 32 MB RAM 79% 

E30, Glide, DSound Sound: MA 
Hersteller: | Hersteller: Bag] TEE 
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f u Ja, es ist wie- 
E der soweit. 
Weihnachten 


rückt unerbittlich näher. Recht- 
zeitig zum Fest haben wir Spie- 
letips im Heft, die sich wie das 
Who-is-Who der Unterhaltungs- 
Software lesen. Auch wenn das 
Weihnachtsgeschäft bei den PC- 
Spielen dieses Jahr später als 
gewöhnlich angelaufen ist, ha- 
ben es die Toptitel doch noch 
mit Ach und Krach in die vor- 
weihnachtlichen Verkaufsregale 
geschafft. Wir haben uns für 
Sie mit dem neuesten Abenteu- 
er von Lara Croft, den Balltricks 
der virtuellen Ligen in FIFA 99 
und den putzigen Siedlern aus 
Mülheim auseinandergesetzt. 
Außerdem kommen Hobby-Göt- 
ter mit Populous 3 und Adven- 
ture-Fans mit Grim Fandango 
auf ihre Kosten. Mir bleibt nur 
noch, Ihnen eine angenehme 
Weihnachtszeit und einen gu- 
ten Rutsch ins letzte Jahr die- 
ses Milleniums zu wünschen. In 
diesem Sinne: Bis zum näch- 
sten Jahr! 

Florian Weidhase 
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Unsere Tips & Tricks-Profis sind 
über das ganze Bundesgebiet verteilt 
und erarbeiten Lösungswege und Strate- 

gien für die Rubrik der Spieletips. / 


Während sich Deutsch- 
land auf Weihnachten 
vorbereitet, steht Lara 
Croft mal wieder ihre 
„Frau“ im dritten Teil 


der Tomb Raider Serie. 
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Die eingesandten Tips & Tricks müssen von 
Ihnen selbständig erarbeitet worden sein, 

d. h. sie dürfen nicht aus anderen Publikatio- 
nen stammen oder bereits einem anderen 
Verlag zur Veröffentlichung vorliegen. 


. Das Spiel, zu dem Sie Tips & Tricks erstellen, 


sollte möglichst aktuell sein. Komplettlösun- 
gen zu Titeln wie C&C 1 oder Monkey Island 2 
können wir also leider nicht mehr berück- 
sichtigen. 


. Kurze Spieletips (sogenannte „Kurztips“) 


finden auch auf einer Postkarte Platz. Bitte 
geben Sie auch an, mit welcher Spielversion 
die Kurztips erstellt wurden! 


. Längere Texte sollten Sie uns auf einer Dis- 


kette zukommen lassen. 


Knights & Merchants Komplettlösung Teil 2 185-192 Nov 98 Strategie 
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Mn 08 Sa Sid Meier's Gettysburg Cheat 166 uli 98 Strategie 
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Wir freuen uns über jeden Screenshot und 

Skizzen. Letztere sollten Sie mit Hilfe eines 

Grafikprogramms erstellen und auf Diskette 

mitschicken. 

6. Das Text- und Grafikformat spielt prinzipiell 
keine Rolle - Word für Windows-Dokumente 
und GIF-, PCX-, TIF- und BMP-Dateien er- 
leichtern uns aber die Arbeit erheblich. 

7. Bitte vermerken Sie auf dem Umschlag, 
für welches Spiel Sie einen Tip ein- 
senden. 

. Wir drucken Ihre Tips & Tricks ab? Dann 

heißt es: „Zahltag!” Cheat-Codes und Kurz- 

tips werden mit Beträgen zwischen DM 20,- 


und DM 100,- entlohnt, bei größeren Umfän- 
gen entsprechend mehr. Vergessen Sie nicht, 


Ihre Bankverbindung anzugeben! Haben Sie 


bitte etwas Geduld. Es dauert nach Erschei- 


nen des Heftes ca. 6 Wochen, bis das Ho- 
norar auf Ihrem Konto eingeht. 

9. Cheatprogramme packen wir gerne auf unse- 
re Cover-CD-ROM und entlohnen Sie auch 
entsprechend dafür. 

10. Notieren Sie Name und Anschrift nicht nur 
auf dem Briefumschlag, sondern auch auf 
allen Disketten und schriftlichen Unterla- 
gen. 


Ihre Tips & Tricks schicken Sie 
an folgende Adresse: 


COMPUTEC MEDIA AG H Redaktion PC Action 
Kennwort: Tips & Tricks 8 Roonstraße 21 
90 429 Nürnberg 

oder per eMail an: 


tips@pcaction.de 
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Komplettlösung, 1. Teil 
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Im dritten Abenteuer der Kult-Archäolo- 
gin Lara Croft dreht sich alles um die 
Suche nach einem Meteoriten. Wir beglei- 
ten Sie im ersten Teil unserer Spieltips 
durch die Kapitel Indien und England. 


1. Suchen Sie jeden Level nach Secrets und Munition bzw. Medi- 
packs ab, da eine Beschreibung aller Goodies, die zu finden 
sind, den Rahmen dieser Lösung sprengen würde. 

2. Es ist sehr ratsam, besonders für Anfänger, Laras Haus zu besu- 
chen. Hier können Sie sich mit der Steuerung vertraut machen 
und auch das Schießen üben. Außerdem sollten alle Bewegun- 
gen wie Rückwärtssaltos, Rennen mit anschließender Rolle etc. 
geübt werden. 

3. Durchsuchen Sie jedes Opfer. Meistens tragen tote Gegner einen 
wichtigen Gegenstand oder haben ein Medipack oder Munition 
bei sich. 

4. Speichern Sie so oft wie möglich! Im dritten Teil lauern wieder 
sehr viele Gefahren. Abgesehen davon, daß sie durch Fallen 
sterben kann, ist Lara auch keine Superwoman, die Schüsse 
einfach so wegsteckt. Heilen Sie Lara deshalb regelmäßig, be- 
sonders nach harten Kämpfen oder einer Falle, aus der sie nur 
sehr knapp davongekommen ist. 

5. In jedem Level sind grüne Heilungskristalle versteckt. Diese ha- 
ben die selbe Wirkung wie ein kleines Medipack, wobei sie so 
oft vorkommen, daß man meinen könnte, Medipacks seien 
überflüssig. 

6. Betätigen Sie jeden Hebel, den Sie finden können. Sehen Sie 
sich deshalb in jedem Raum genau um, denn manchmal über- 
sieht man schnell einen Hebel oder Schalter. 


Affe: 
Die kleinen Affen sind sehr schnell, können Lara jedoch keine 
größeren Verwundungen zufügen. Außerdem stehlen sie gerne 


herumliegende Gegenstände. Deshalb ist es das beste, diese klei- 
nen Biester so schnell wie möglich zu beseitigen. 


Tiger: 

Die ebenfalls schnellen Tiger können, falls sie in größeren Mengen 
auftreten, Lara durchaus gefährlich werden. Hier ist es ebenfalls 
das beste, sie so früh wie möglich zu neutralisieren, bevor sie Lara 
zu nahe kommen. 


Piranhas: 
Diese kleinen, in Schwärmen vorkommenden Fische sind alles an- 
dere als niedlich, obwohl sie auf den ersten Blick sehr harmlos er- 


scheinen. Erst einmal von ihnen angegriffen, hat Lara nur wenig 
Chancen, lebend davonzukommen. Einzige Möglichkeit, sie loszu- 
werden, ist, sie mit Explosivprojektilen zu beschießen. 


Schlange: 

Diese hinterhältigen Biester liegen im hohen Gras, um blitzschnell 
zuzubeißen. Die einzige Möglichkeit, Lara vor dem sicheren Tod zu 
bewahren, ist, sie mit einem Medipack zu heilen oder die Schlange 
erst gar nicht zum Biß kommen zu lassen. 


Statuen: 

Diese im Indienlevel vorkommenden Statuen greifen mit ihren 
sechs Schwertern an. Diese verwenden sie auch als Schutzschild, 
indem sie sie vor sich halten. In diesem Fall sind sie unverletzlich. 
Die sicherste Methode, sie loszuwerden, ist, sie zu umkreisen und 
dabei zu beschießen. 


Menschliche Gegner: 

Jetzt kommen noch mehr davon vor als im zweiten Teil. In der Eng- 
land-Kampagne werden Sie entweder auf Killereinheiten treffen, die 
mit einer Maschinenpistole mit Lasererfassung bewaffnet sind und 
auch auf größere Distanz noch gut treffen. Die zweite Art sind 
Wachleute. Bewaffnet mit einer Pistole, machen sie Jagd auf Lara, 
sobald sie sie erblicken. Außerdem werden Sie auf Schlägertrupps 
treffen, die mit einer Stachelkeule, mal brennend, mal nicht, auf 
Lara losgehen. Diese werden meistens von Hunden begleitet, die 
ungefähr mit den Tigern aus dem Indienlevel vergleichbar sind. Im 
vorletzten England-Level treffen Sie auch noch auf Taucher, die mit 
einer Harpune auf Lara schießen, aber im wenig einstecken können. 
Ihren Geschossen kann außerdem sehr leicht ausgewichen werden. 


Fahrzeuge: 


Buggy: 

Mit dem Buggy, den Sie zum 
ersten Mal im Indienlevel 
finden, können Sie leicht 
Schluchten überspringen 
oder jegliche Art von Geg- 
nern (auch fliegende) über- _ 
fahren. Jedoch explodiert er, sofern er mit Wasser in Berührung 
kommt. 


U-Boot-Turbine: 

Die U-Boot-Turbine hilft La- 
ra, sich unter Wasser schnel- 
ler zu bewegen. Außerdem 
ist die Turbine mit Harpunen 
ausgerüstet, wodurch Sie Ih- 
re eigene Munition sparen 
können. 
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« Indien: 
* Level 1: Dschungel 
« Level 2: Tempelruinen 
* Level 3: Der Ganges 
« Level 4: Kalya Höhlen 


komeiekiis 


1. Rutschen Sie den Hang hinunter und betätigen Sie im verhan- 
genen Gang den Hebel. Nun klettern Sie durch das offene Tor. 
Hier ziehen Sie den Hebel und springen in die Nische. Nun geht 
es am Drahtseil hinunter bis zu einem Gang mit einem Hebel, 
der eine Steinfalle auslöst. Nun folgen Sie dem Gang, bis Sie 


Bei der Rutschpartie müssen Sie gute Reflexe beweisen. An 
diesem Hang machen Dornenfallen Lara das Leben schwer. 


vor einigen Stacheln auf dem Boden stehen. Hier gehen Sie 
langsam durch und klettern in den dunklen Gang. Nachdem Sie 
den Hebel betätigt haben, müssen Sie den Gang schnell wieder 
verlassen. 


weiteren Hebel betätigen. Nun geht es über die Wasserfälle zu 
einem weiteren Hebel. Von dort aus tauchen Sie durch das Tor. 
Auf dem Dach angelangt, nehmen Sie den Schlüssel und öffnen 
das Tor, um den Level zu beenden. 


1. Ziehen Sie den Hebel und tauchen den Gang entlang. Vom ge- 
genüberliegenden Ufer aus geht es durch den nächsten Unter- 
wassergang. Springen Sie dann über den Erdrutsch, bis Sie auf 
dem Balkon bei einem Wasserfall stehen. Springen Sie von dem 
Vorsprung hinunter auf den gepflasterten Boden und klettern 
Sie zu einem weiteren Höhlengang. Im nächsten Raum müssen 
Sie den Stein wegziehen, um in den nächsten Raum zu gelan- 
gen. 

2. Gehen Sie hier auf das Gitter, das nach kurzer Zeit nachgibt. 
Nun können Sie einen weiteren Hebel ziehen. Folgen Sie nun 
dem Gang und klettern Sie den Erdrutsch hoch. So kommen Sie 
zu einem Gang, der voller Fallen ist - Sie müssen trotzdem hin- 
durch. Am anderen Ende müssen Sie nach dem Hebel den Fels- 
block herausziehen. Springen Sie nun ins Wasser und betätigen 
Sie die drei Schalter, ebenso im nächsten Raum. Springen Sie 
über die nun durch das Feuer sichtbar gewordenen Steine und 
betätigen Sie den Hebel. Im nächsten Gang müssen Sie, nach- 


Wa 


Sobald dieser Hebel umgelegt wird, muß Lara schnell flüch- 
ten, um nicht von der Wand zerdrückt zu werden. 


2. Gehen Sie durch das Tor bis zum Fluß und tauchen Sie durch die 
Öffnung. Im ersten Raum betätigen Sie die zwei Hebel und tau- 
chen weiter in den zweiten Raum, wo Sie in einem Gang einen 


Bereits im zweiten Level müssen Sie sich auf den ersten 
schweren Kampf gefaßt machen. 


Wenn der Affe den Schlüssel bekommt, wird er damit ver- 
schwinden, daher erledigen Sie ihn lieber gleich. 
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1. Holen Sie sich aus dem Felsgang die Goodies und steigen Sie 
auf den Buggy. Springen Sie über die Schlucht und klettern 
Sie vor dem zweiten Sprung in die Spalte. Nun geht es mit 
dem Buggy weiter über die Rampen, wo Sie ein weiteres Mal 
absteigen. 

2. Springen Sie nun in den Gang, bis Sie zu einem Tor kommen, 
welches Sie öffnen. Fahren Sie mit dem Buggy nach links, 
über die Steinbrücke und den Steinweg nach oben. Springen 
Sie nahe der Sprossen über die Schlucht. Fahren Sie den 
Berg hinunter bis zum Kristall. Von hier aus gehen Sie zu 
Fuß zum Wasserfall, wo Sie hinter dem Floß durch den Gang 
den Level verlassen. 


Vorsicht: Wenn Sie den Gang betreten, lösen Sie damit eine 
unangenehme Steinfalle aus. 


dem Sie den Hebel gezogen haben, den Schlüssel nehmen und 
schnell aus dem Gang verschwinden. Durchqueren Sie nun den 
Sumpf und klettern Sie den Erdrutsch hinauf. Im nächsten Gang 
überspringen Sie den Stein. Folgen Sie dem Gang weiter, bis Sie 
wieder in dem großen Raum angelangt sind. 

3. Nun geht es den linken Gang entlang, bis Sie in einem Raum 
angelangen, in dem Teile der Decke einstürzen. Klettern Sie 
über die Plattformen in den gepflasterten Raum, wo Sie am En- 
de die Steine so verschieben müssen, daß Sie an einen Hebel 
gelangen. Nun rennen Sie den Hang hinunter und springen in 
das Wasser. In dem jetzt gefluteten Pool ziehen Sie den Hebel 
und holen sich den zweiten Schlüssel. 

4. Nun öffnen Sie das Tor und ziehen rechts um die Ecke den 
Steinblock vor, um an die zwei Hebel zu gelangen. Nun gehen 
Sie in einen Raum, wo Sie gegen zwei Statuen kämpfen, die je- 
weils einen Säbel hinterlassen. Diese werden an der oberen Sta- 
tue eingesetzt und Sie können Ihren Weg fortsetzen. Im näch- 
sten großen Raum müssen Sie in der kleinen dunklen Kammer 
beide Hebel betätigen und im Loch den Schlüssel mitnehmen, 
bevor die Wand Sie zerquetscht. Springen Sie nun in das Was- 
serloch, wo Sie links bzw. rechts von den Wänden die Hebel 
betätigen, um an den Schlüssel zu kommen. Nun wird das obere 
Tor geöffnet und Sie können den Level verlassen. 


| Zee 4 ER BUR 


Was wohl mit dem anderen Abenteurer passiert ist? 


1. Gehen Sie zweimal nach links bis zum Gangende und krab- 
beln Sie durch die Spalte. An der nächsten T-Kreuzung bie- 
gen Sie ebenfalls nach links ab. Nachdem Sie eine Etage tie- 
fer gelangt sind, folgen Sie dem Gang und krabbeln nach 
links weiter. Nach einigen Ecken geht es eine weitere Etage 
tiefer. Folgen Sie dem Gang bis zu einem Loch, über dem ein 
Heilungskristall schwebt. 

2. Springen Sie möglichst in der Mitte nach unten. Dort sind 
Sie von Schlangen umzingelt, mit denen Sie kurzen Prozeß 
machen. Laufen Sie nun so schnell wie möglich in den Gang 

‘ a 7 Se \ , und krabbeln durch die Spalte, bevor der Stein Sie erreicht. 
Von hier aus können Sie in den Gang gegenüber springen. Folgen Sie dem Gang und speichern Sie am Heilungskristall 183 _ 
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Die Turbinen sollten sich langsam drehen, damit Lara nicht 
als Fischfutter endet. 


ihr männlicher Konkurrent Indiana Jones. 


ab, da unten ein schwerer Endkampf auf Sie wartet. Der drit- 
te Abenteurer vergiftet zuerst das Wasser und attackiert 
dann mit Feuerbällen, womit der Sprung ins Wasser, falls Sie 
brennen, tabu ist. Holen Sie sich den Granatenwerfer und 
greifen Sie den Gegner unentwegt an. 


1. Gehen Sie geradeaus und springen Sie auf das Dach hinun- 
ter. Nachdem Sie zum Schalter gelangt sind, hangeln Sie sich 
zum Drahtseil hinüber. Kehren Sie nun zum Ausgangspunkt 
zurück und springen Sie von dort auf das gegenüberliegende 
Dach. Klettern Sie nun zur ausgefahrenen Plattform hinun- schieben Sie den Käfig in diese Position, damit es weitergeht. 
ter. Springen Sie auf die vordere Plattform und von da aus 
auf den gegenüberliegenden Sims mit den Harpunen. Betäti- 2. Springen Sie wieder auf das gegenüberliegende Dach und 


gen Sie unten den Schalter und klettern Sie die Leiter hoch. 
Im nächsten Gang nehmen Sie den Schlüssel vom toten Geg- 
ner und lassen sich auf die untere Ebene fallen. Drücken Sie 


den Knopf und klettern Sie zum Ausgangspunkt hoch. 


hangeln Sie sich diesmal an der Fassade nach rechts. Klet- 
tern Sie über die Dächer zum Kamin. Springen Sie hier an der 
Kante nach unten, verlassen Sie schnell den Kamin und fol- 
gen Sie dem Gang. Im nächsten Raum ziehen Sie den Hebel 
und laufen den Gang bis zur zweiten Abzweigung entlang. 
Betätigen Sie hier den Hebel unter Wasser, laufen Sie in die 
Ausgangshalle zurück und betätigen Sie abermals den Hebel. 
Im vorderen Raum tauchen Sie jetzt durch die Luke und 
durch die sich langsam drehenden Turbinen. Kriechen Sie 
nun durch den Gang, bis Sie in den Raum mit der funken- 
sprühenden Maschine kommen. Betätigen Sie im abgetrenn- 
ten Teil den Knopf und schieben Sie den Käfig in die Position 
wie auf dem Screenshot oben. Wenn die Maschine gegen den 
Sicherungskasten fährt, wird im Ausgangraum ein weiterer 
Schalter zugänglich. 


. Drücken Sie ihn und fluten Sie wieder die Räume. Schwim- 


men Sie in den Gang im zweiten Raum und Sie lösen im 
nächsten Raum einen Alarm aus. Gehen Sie nun in den Hin- 
terraum und drücken Sie den Schalter. Hangeln Sie sich über 


Wer nicht will, daß Lara als Brathähnchen endet, sollte an 
dem heißen Kamin besonders vorsichtig sein! 


PC ACTION 1/99 


das Becken und kehren Sie in den Ausgangsraum zurück. 
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Passen Sie beim Stacheldraht auf! So manchen eiligen 
Abenteurer hat dies bereits das Leben gekostet. 


Betätigen Sie den Schalter und tauchen Sie jetzt durch die 
Öffnung. Im nächsten Raum klettern Sie aus dem Wasser 
und die Leiter hinauf. Oben springen Sie auf die Kranplatt- 
form und von da aus auf das andere Haus. Laufen Sie durch 
den Turm und springen Sie an der Geländeröffung nach un- 
ten. 


. Laufen Sie die Treppe bis zum Lüftungsgitter hinauf, wel- 


ches bei Beschuß kaputt geht. Klettern Sie das Gitter hin- 
auf und ziehen Sie den Metallblock vor. Springen Sie nun 
durch die Öffnung hinunter und klettern Sie am nächsten 
Fahrkartenschalter hoch, bis Sie in den abgetrennten 
Raum gelangen. Hier stecken Sie den Schlüssel ein und 
öffnen die Tür. 


. Laufen Sie nun die rechte Rolltreppe herunter und springen 


Sie in den eingestürzten U-Bahn-Schacht. Laufen Sie nun 
in den Gang und klettern Sie über die Kisten zu einem 
Schalter. Springen Sie an die Drahtwand und klettern Sie 
diese hoch, bis Sie zu einer Plattform mit einem Geländer 
kommen. Im nächsten Raum müssen Sie nach unten gelan- 
gen, bevor die drehende Scheibe Sie erreicht hat. Klettern 


Rennen Sie so schnell wie möglich in den Gang. 


Wer dem Schläger folgt, ist vor der heranrasenden U-Bahn 
sicher. 


Sie nun im Raum mit dem Wasserloch nach oben und sprin- 
gen Sie weiter nach oben, wenn sich das Feuer abge- 
schwächt hat. Springen Sie vom Maschendraht in den klei- 
nen Raum und betätigen Sie den Schalter. Nun geht es wei- 
ter hinauf, wobei Sie unter dem Feuer durchrobben. Nun 
stehen Sie auf einem Gitter über den Bahnsteig. Springen 
Sie nach unten und laufen Sie wieder in den Kistenraum. 
Klettern Sie wieder in den Raum mit der Drehscheibe, dies- 
mal ziehen Sie sich jedoch in den Schacht, wo Sie den er- 
sten goldenen Schlüssel finden. 


. Wenn Sie wieder am Bahnsteig stehen, öffnen Sie die Tür 


und drücken den Schalter. Holen Sie sich am anderen Ende 
den Penny. Kehren Sie abermals in den Kistenraum zurück 
und ziehen Sie sich diesmal durch die offene Luke. Im Hin- 
terraum gehen Sie auf die poröse Steinplatte und ziehen 
unten den Block. Klettern Sie in den anderen Gang, bis Sie 
zu zwei Schaltern gelangen. Hier müssen Sie erst den lin- 
ken und dann so schnell wie möglich den rechten Schalter 
betätigen und über die Rampe in den nächsten Raum lau- 
fen. Rennen Sie durch die rechte Tür, die sich - wie die 
zwei anderen - nach einiger Zeit wieder schließt. Drücken 
Sie den Schalter und kehren Sie zu den zwei Schaltern 
zurück. Jetzt drücken Sie nur den rechten Schalter und 
laufen durch die mittlere Tür. Im oberen Gang wird ein wei- 
terer Schalter betätigt. Kehren Sie abermals zu den Schal- 
tern zurück. Drücken Sie nun den linken Schalter und ren- 
nen Sie durch die linke Tür. Hangeln Sie sich an der Decke 
entlang, schnappen Sie sich den zweiten goldenen Schlüs- 
sel und tauchen Sie den Gang entlang. 


. Im Fahrkartenschalterraum kaufen Sie sich eine Ein-Penny- 


Fahrkarte und laufen die linke Rolltreppe herunter. Gehen 
Sie nach rechts die Bahntrasse entlang. Folgen Sie dem 
Schläger in die Kammer, um dem Zug zu entkommen. 
Drücken Sie dann den Schalter und gehen Sie in den rech- 
ten Raum. Hier müssen Sie die Schalter so betätigen, daß 
Sie in einen Saal mit einem großen Mond kommen. Öffnen 
Sie mit den Schlüsseln die Tür und holen Sie sich den Stein- 
metzhammer. In diesem Raum finden Sie auch die Uzis. 
Tauchen Sie nun den Gang entlang und klettern Sie zum 
Kontrollautomaten. Laufen Sie dann die Rolltreppe herun- 
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rm 


ter und öffnen Sie mit dem Hammer die Tür. Drücken Sie 
den Schalter und springen Sie nach unten. Durch das zwei- 
te Loch gelangen Sie in einen Eisenbahnwaggon. Betätigen 
Sie hier ebenfalls den Schalter und verlassen Sie den Level 
durch den Gang. 


. Folgen Sie dem Schläger und klettern Sie im mittleren Gang 


das Gitter hinauf. Krabbeln Sie weiter, bis sich Lara in einen 
Gang hochziehen kann. An dessen Ende wird der Steinblock 
verschoben und die Tür geöffnet. Im nächsten Raum klettern 
Sie in den Gang und schieben den Stein vor den Eingang, um 
weiterzukommen. Springen Sie nun zum goldenen Schalter, 
hangeln Sie sich an der Decke in den Gang und lassen sich 
ins Wasser fallen. Schwimmen Sie am Ende des Ganges nach 


Wer im richtigen Moment unter den Hämmern durchrennt, 
kommt meistens mit nur einigen blauen Flecken davon 


rechts, steigen Sie durch die Luke an Land und drücken Sie 
den Schalter. Tauchen Sie nun in den großen Raum, suchen 
Sie einen weiteren Hebel und holen Sie sich vom Wächter 
den Schlüssel. 


2. Springen Sie in das andere Wasserloch und tauchen Sie in 


den Raum mit den vielen Kammern. Betätigen Sie im grünen 
Raum im unteren Ring einen Hebel, ebenso in der rechten 
Kammer auf der linken Seite des Luftraumes. Nun tauchen 
Sie im rechten Raum neben der Luftkammer den Gang nach 
oben. Springen Sie nach dem Deaktivieren der Flammen über 
die Plattformen und laufen den Gang entlang. Hangeln Sie 
sich nun zum schmalen Gang und betätigen Sie den Knopf 
hinter der Tür. 


3. Nun tauchen Sie in den gegenüberliegenden Raum den 


Gang rauf, springen über die Plattformen und ziehen sich 
am Ende nach oben. Springen Sie nun in den gegenüberlie- 
genden Gang, folgen diesem und springen Sie an dessen 
Ende zu dem gegenüberliegenden Gang, der zum Levelende 
führt. 


1. Verlassen Sie den Raum und Sie sehen den nächsten Endgeg- 


ner. Dieser ist gegen herkömmliche Attacken immun. Des- 
halb sollten Sie keine Munition verschwenden. Klettern Sie 
nach oben und hangeln sich an der Decke entlang. Springen 
Sie auf die Brücke und betätigen Sie den Schalter. Laufen Sie 
zurück und klettern Sie weiter nach oben. Laufen Sie über ei- 
ne weitere Brücke, an deren Ende Sie unter dem schmalen 
Gang durchkriechen. Ziehen Sie sich an dem Pfeiler hoch und 
springen Sie zum Sicherungskasten. 


2. Dieser wird kurzerhand beschossen und Sie haben den 


zweiten Endgegner erledigt. Gehen Sie aber noch nicht auf 
den Steg, sonst kriegen Sie auch noch eine gewischt. Sprin- 
gen Sie stattdessen auf die andere Seite zum Schalter. Nun 
können Sie gefahrenlos den Steg betreten und den Splitter 
holen. Damit wäre der England-Abschnitt überstanden und 
Sie können sich Ihr nächstes Ziel aussuchen. 


Philipp Schachtschneider 


Gefährlicher als die Hämmer sind die Beile, bei denen ein 
gutes Timing lebenswichtig ist. 


Selbst Sunsterbliche® Endgegner sind gegen Strom nicht 
immun. 
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Komplettlösung 


DIE SIEDLER 3 


Mit dem dritten Teil der Siedler-Serie 
zaubert uns Blue Byte mal wieder emsi- 
ges Treiben auf den Monitor. Neben all- 
gemeinen Tips haben wir Lösungen für 
alle Kampagnen für Sie erstellt. 


Aufbau einer Siedlung 

Der grundlegende Aufbau einer Siedlung ist immer gleich. Wich- 

tig ist, daß Sie zu Anfang genau planen, welches Gebäude wo 

steht, damit Sie später nicht alles umbauen müssen. 

1. Zu Anfang haben Sie oft nur einen Turm. In der Anfangsphase 
müssen Sie sich zunächst um den Abbau von Baumaterial 
kümmern. Errichten Sie einen Holzfäller, ein Sägewerk und ei- 
nen Steinbruch. Außerdem sollten Sie bereits jetzt Geologen 
auf die Suche nach Bodenschätzen ausschicken. Ein Spion 
sorgt für die Aufklärung und macht wichtige Gebiete aus. 

2. Wenn für Baumaterial gesorgt ist, brauchen Sie schon bald 
neue Siedler. Bauen Sie rechtzeitig ein mittleres Wohnhaus. 
Große Wohnhäuser verschlingen Unmengen an Baumaterial 
und sind zu diesem Zeitpunkt ungeeignet. 

3. Während Sie Ihr Land in Richtung Feind ausdehnen, sollten 
Sie bereits an die Schwerindustrie denken. Planen Sie den 
Standort für die Landwirtschaft und holzen Sie gegebenen- 
falls lästige Wälder ab. Ihre Geologen sollten mittlerweile 
Gold, Eisen und Kohle gefunden haben. Je schneller Sie die- 
se Rohstoffe fördern, desto eher sind Sie bereit, sich zu ver- 
teidigen. 

4. Wenn Sie an die Grenze zum Feind gestoßen sind, ist es Zeit, 
sich über Taktiken Gedanken zu machen und etwaige 
Schwächen in der Wirtschaft auszubügeln. 


Wirtschft 

Baumaterial: 

Ohne Holz und Steine können die Siedler keine Gebäude errich- 

ten. Zu Anfang jeder Mission befinden sich zwar bereits Roh- 

stoffvorräte in Ihrer Siedlung, sie reichen aber bei weitem nicht 
aus, um alle nötigen Gebäude zu errichten. 

1. Bauen Sie immer gleich am Anfang eine Holzfällerhütte, ein 
Sägewerk und danach eine weitere Holzfällerhütte. So läuft 
die Bretterproduktion schneller an. Achten Sie darauf, daß 
diese Gebäude nahe beieinander stehen. 

2. Plazieren Sie Holzfällerhütten grundsätzlich nahe am Wald- 
rand. Manche Missionen bieten sehr wenig Platz zum Bauen, 
weil das Terrain es nicht zuläßt oder Sie sich mit einer kleinen 
Insel begnügen müssen. 


3. Im weiteren Verlauf des Spiels werden Sie große freie Flächen 
für die Landwirtschaft benötigen. Um sich lästiger Wälder zu 


Holzfäller bereinigen diese Grünfläche von einem Wald. So- 
bald kein Baum mehr steht, werden die Hütten abgerissen, 


um Platz für Farmen zu machen. 


entledigen, bauen Sie einfach zwei Holzfäller und ein Säge- 
werk. Reißen Sie diese später wieder ab, wenn Sie den Platz 
anderweitig nutzen wollen. 

4. Vermeiden Sie es, eine Mission mit einer großen Zahl von Bau- 
stellen anzufangen: Sie besitzen zu wenig Rohstoffe. Der Man- 
gel an Trägern macht außerdem den Transport langwierig und 
behindert den raschen Aufbau einer Siedlung. 

5. Forsthäuser brauchen Sie nicht gleich zu Anfang des Spiels. 
Erst wenn sich die Wälder stark lichten, sollten Sie Förster 
einsetzen. Errichten Sie nur dann ein Forsthaus, wenn Sie an 
der Stelle auch dauerhaft Holz schlagen wollen. Die Förster- 
hütte kann etwas weiter von den Holzfällern entfernt stehen. 
Richten Sie die Arbeitsgebiete so ein, daß sie sich überschnei- 
den. 

6. Gleichzeitig mit dem Bau von Holzfällerhütten und Sägewer- 
ken sollten Sie einen Steinbruch errichten. 


Damit besonders größere Bauvorhaben schnell fertig wer- 
den, brauchen Sie ausreichend Träger und Baumaterial, da- 
mit die Arbeit nicht eingestellt wird. 
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Achten Sie bei Minen darauf, daß genügend Nahrungsmittel 


bereit stehen. Die Bergleute arbeiten am besten, wenn Ihnen 
ihr Lieblingsessen serviert wird. 


Bergwerke: 


1. 


Beauftragen Sie gleich zu Anfang jeder Mission Geologen mit 
der Suche nach Bodenschätzen. Dabei verteilen Sie die Geolo- 
gen an verschiedene Punkte von Bergen, so daß sie nicht alle 
an einer Stelle suchen. So wissen Sie schon früh, wo Sie in Zu- 
kunft Bergbau betreiben, und können den Platzbedarf besser 
einschätzen. 


. Plazieren Sie Minen nur dort, wo die Konzentration der Vor- 


kommen besonders hoch ist. Drei Punkte auf dem Schild der 
Geologen weist auf ein reiches Vorkommen hin. 


. Besetzt ein Siedler seine Mine, fördert er zunächst auch, ohne 


Lebensmittel zu erhalten. Aber nur bis zu einem Maximum von 
8 Einheiten. Von da an weigert er sich zu arbeiten, wenn er 
keine Nahrung bekommt! Eine Belieferung mit Nahrungsmit- 
teln ist daher für eine funktionierende Industrie existentiell. 
Jeder Minenarbeiter hat ein Lieblingsessen, mit dem er bis zu 
fünfmal schneller arbeitet als mit einem anderen Nahrungs- 
mittel: 


Eisenerzmine: Fleisch 
Kohlemine: Brot 
Goldmine: Fisch 
Schwefelmine: Reis 
Edelsteinmine: Fisch 


4. Während der Aufbau der Landwirtschaft noch im Gange ist, 


bieten sich Fischerhütten als praktische Nahrungsmittelquelle 
für die Minenarbeiter an. Fisch muß nicht weiterverarbeitet 
werden und kann gleich an die Minen verteilt werden. Sie 
überbrücken damit die Zeit, bis die Landwirtschaft voll funkti- 
onstüchtig ist. Von da an beliefern Sie nur noch Gold- und 
Schwefelminen mit Fisch. Vorsicht: Sie müssen im Warenver- 
teilungs-Menü einstellen, daß Fisch auch an Erz- und Kohle- 
minen geliefert wird. 
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5. Je mehr Gold Sie in Warenlagern deponieren, desto mehr 
steigt die Kampfkraft Ihrer Truppen. Sorgen Sie dafür, daß Sie 
mindestens eine Goldmine betreiben und das Gold nicht beim 
Schmied vor der Türe liegt. Dort nimmt es keinen Einfluß auf 
Ihre Truppen. Erst wenn es sich im Warenlager befindet, neh- 
men Ihre Einheiten Notiz davon. Denken Sie daran, rechtzeitig 
neue Lager zu bauen, wenn vorhandene sich zusehends füllen. 

6. Ist eine Mine erschöpft, reißen Sie sie ab und bauen Sie an ei- 
ner anderen Stelle eine neue. 


Industrie: 

1. Ohne Eisen kann weder der Werkzeugschmied noch der Waf- 
fenschmied arbeiten. Eine Eisenschmelze sollte daher das er- 
ste Gebäude sein, das Sie nach Aufbau der Minen errichten. 
Wichtig für die rasche Produktion ist die direkte Nachbar- 
schaft zu den Minen. 

2. Errichten Sie zuerst eine Werkzeugschmiede. Warten Sie ab, 
bis alle Gebäude erbaut sind, ist eventuell kein Hammer mehr 
zum Besetzen der Schmiede verfügbar. Und ohne Hammer 
kann auch der Werkzeugschmied keine Werkzeuge herstellen. 
Eher unwichtig ist der Standort der Werkzeugschmiede, da we- 
sentlich weniger Werkzeuge benötigt werden als Waffen. 

3. Für die Werkzeugherstellung reicht es völlig aus, die benötig- 
ten Werkzeuge per Eilproduktion anzufordern. Auf diese Weise 
können Sie eine Produktion überflüssiger Werkzeuge vermei- 
den. 

4. Die Waffenschmiede sollten Sie möglichst in der Nähe der Ei- 
senschmelze plazieren. 


Landwirtschaft: 

1. Ohne Nahrungsmittel arbeiten die Minenarbeiter nicht effizi- 
ent. Bauen Sie daher recht bald Farmen und die dazugehöri- 
gen Betriebe. 

2. Brot bietet sich nach Fisch als zweitschnellste Möglichkeit 
der Nahrungsversorgung an. Die Schweinefarm dagegen 
stellt die langwierigste Form der Lebensmittelherstellung 
dar: Es werden nicht nur Wasser und Getreide benötigt, son- 
dern auch Schweine für die Schlachterei. Da Sie ohnehin 
mehr Kohleminen benötigen als Eisenerzminen, errichten Sie 
zuerst Getreidefarmen. Sie produzieren das Lieblingsessen 
der Kohlebergleute. 


Die Nahrungsmittelsproduktion ist für eine funktionierende 
Wirtschaft unerlässlich, da die Bergleute ohne Nahrung kur- 
zerhand die Arbeit ruhen lassen. 
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3. Achten Sie bei der Produktion von Fleisch und Brot darauf, daß 
die Endbetriebe der Produktionskette (Schlachterei und Bäckerei) 
möglichst nah an den Bergwerken stehen. 

4. Bäckereien und Schweinefarmen benötigen Wasser. Errichten Sie 
ein Wasserwerk in der Nähe eines Flusses, das Salzwasser aus 
dem Meer ist ungenießbar. Ein Wasserwerk kann problemlos zwei 
bis drei Farmen beliefern. 

4. Reis ist als Nahrungsmittel nur interessant, wenn Sie Schwe- 
felminen errichten. Allerdings ist der Bedarf an Schwefel so ge- 
ring, daß die Minen auch mit anderen Nahrungsmitteln auskom- 
men. Achtung: Reisbauern können nur in Sumpfgebieten Reis an- 
pflanzen! 


[\ 7 
Die Zaubersprüche der einzelnen Völker unterscheiden sich, sind 
aber oft ziemlich ähnlich. Römische Priester können Eisen in Gold 
verwandeln, während asiatische Priester Steine in Eisen zaubern. 
Ebenso besitzt jede Kampagne Sprüche, um Land fruchtbar oder 
nutzbar zu machen. Im Kampf machen Priester weniger Sinn, da sie 
ungeschützt ein leichtes Ziel für feindliche Truppen darstellen. Sie 
bedürfen einer Eskorte. Außerdem dauert es lange, bis sie wieder 
genügend Mana gesammelt haben, um den nächsten Zauber zu 
sprechen. 


1. Bauen Sie einen kleinen Tempel. In ihm werden Wein, Reis- 
schnaps oder Bier geopfert, was die Manapunkte Ihrer Priester 
steigert. Je mehr Punkte Sie gesammelt haben, desto schwierige- 
re Sprüche können Sie zaubern. 

2. Errichten Sie ebenfalls einen großen Tempel. Hier werden Prie- 
ster ausgebildet. 

3. Priester machen sich sehr nützlich, wenn es um die Aufwertung 
Ihrer Einheiten geht. Werden regelmäßig Alkoholika geopfert, 
können Sie im Siedler-Menü Schwerter, Speere oder Bogen auf- 
werten. Eine Verbesserung des Kampfes können Sie deutlich be- 
obachten. 

4. Besteht Nahrungsmittelknappheit, z. B. weil Sie Farmen durch 
den Feind verloren haben, ist eine Versorgung der Minenarbeiter 
besonders wichtig. Sie benötigen so schnell wie möglich Truppen, 
die besetzte Türme zurückerobern. Verwandeln Sie Fisch in 


Berg wegschmelzen lassen und das Gebiet so für Siedler und 
Gebäude zugänglich machen. 


Fe Ga | 


Diese Kämpfer wurden von dem Magier vor der Schlacht mit 
dem Zauberspruch „Göttlicher Schild” belegt. 


Fleisch oder zaubern Sie „Viele Fische“, damit die Förderung der 
Bodenschätze nicht ins Stocken gerät. 

5. Behindern Sie den Auf- oder Ausbau der gegnerischen Siedlung 
mit Zaubersprüchen wie „Waldbrand“ oder „Steinfluch“. Bei ei- 
nem Feuer hilft nur, eine Schneise zu hacken, bevor der gesamte 
Baumbestand durch übergreifende Flammen verloren ist. Mit 
plötzlich auftauchenden Steinen schneiden Sie gezielt Transport- 
wege zwischen Industrie und weiterverarbeitenden Gebäuden ab. 
Der Feind kann keine neuen Truppen produzieren und ist leicht zu 
schlagen. 

6. Vor größeren Schlachten ist es überaus hilfreich, Ihre Truppen 
mit „Göttlicher Schild“ schützen oder mit „Samuraischwert“ stär- 
ken zu lassen. 


Kenn 


Verteidigung 

1. Dehnen Sie möglichst schnell Ihr Gebiet in Richtung des Feindes 
aus. Hierfür eignen sich die kleinen Wachtürme. Den Rest des Ge- 
bietes können Sie später mit Türmen oder Pionieren einnehmen. 

2. Sollten Sie auf einer Insel zu Hause sein, brauchen Sie keine An- 
griffe zu fürchten. Der Gegner kann nicht mit Fähren Truppen auf 
Ihre Insel bringen! 


ar 3 


In kleinen Tempeln (T) wird das Lieblingsgetränk des Gottes 
geopfert. Bei den Asiaten wird Reis (R) in der Destille (D) zu 
Schnaps gebrannt. 
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3. hre Gegner können nur Türme und frei umherlaufende Soldaten 
angreifen. Aus diesem Grund sollten Sie alle Türme im Hinterland 
abreißen. Paradox, wie es klingen mag, sind Ihre Wirtschaftsbe- 
triebe sicherer, wenn sich kein Turm in der Nähe befindet, da so 
das Land nicht verloren gehen kann. Ersetzen Sie abgerissene 
Wachtürme durch Aussichtstürme, um weiterhin Ihr ganzes Terri- 
torium einsehen zu können. 

4. Produzieren Sie anfangs mehr Bogenschützen, um alle Grenztür- 
me voll besetzen zu können. 

5. Die Grenzen zu Ihren Gegnern sollten mit großen Türmen oder 
Burgen gesichert werden. Stellen Sie die Türme möglichst so auf, 
daß sie untereinander in Bogenreichweite sind. So können 
Schützen eines Turmes auf Angreifer des benachbarten Turms 
schießen. 


Angriff 

1. Spionieren Sie den Gegner so weit wie möglich aus, um Schwach- 
stellen in seiner Verteidigung auszumachen. 

2. Greifen Sie nur Türme an, die Sie dann auch halten können. Es 
macht wenig Sinn, einen Turm zu erobern, nur um ihn sofort wie- 
der an den Gegner zu verlieren, es sei denn, Sie zerstören wichti- 
ge Gebäude des Gegners und ziehen sich sofort wieder zurück 
(und reißen den Turm ab). 

3. Bei größeren Schlachten empfiehlt es sich, ein Lazarett in der 
Nähe der Grenze zu errichten. 

4. Wenn Sie den Feind nicht mit einem massiven Schlag vernichten 
können, sollten Sie versuchen, strategisch wichtige Punkte einzu- 
nehmen. Oft ist es besonders praktisch, eine Schneise in das Land 
zu schlagen, damit die Träger Umwege laufen müssen. Manchmal 
kann es sogar gelingen, das Gebiet des Gegners in zwei Teile zu 
spalten und so den Warentransport ganz zu unterbinden. 

5. Meistens genügt es schon, wenn irgendein Wirtschaftszweig ge- 
stört wird, um die ganze Wirtschaft aus dem Gleichgewicht zu 
bringen. Besonders wichtige Ziele sind Bergbau 
Waffenproduktion. 

6. Versuchen Sie immer, die Goldlager des Feindes einzunehmen, 
um so Ihre Kampfkraft zu stärken und die des Gegners zu 
schwächen. 

7. Halten Sie beim Angriff folgende Formation ein: Schwertkämpfer, 
gefolgt von Speerträgern und Bogenschützen. Die Speerträger 
dienen ausschließlich dem Schutz der Bogenschützen vor gegne- 
rischen Nahkämpfern. 

8. Gruppieren Sie Ihre Angriffstruppen in Schwertkämpfer, Speerträ- 
ger und Bogenschützen. So können Sie schnell die richtige Truppe 
anwählen und Ihre Verteidigungslinien besser kontrollieren. 

9. Schwere Waffen (Katapulte, Ballisten und Kanonen) eignen sich 
nur, um schwer besetzte Türme des Gegners zu vernichten. Der 


und 


Computergegner benutzt diese Waffen gar nicht. 

10. Bei Invasionen von der Seeseite ist es wichtig, daß Sie über 
genügend Fähren verfügen, um ausreichend Truppen auf einmal 
anlanden zu können. Eine Invasion ist nur dann ein Erfolg, 
wenn Sie es schaffen, ein Stückchen Land zu erobern. 
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Taktiken 

Normalerweise ist es die Grundtaktik, dem Gegner Stück für Stück 
Land abzuknöpfen. Wenn Sie es jedoch mit einem sehr starken 
Feind zu tun haben, sollten Sie sich die folgenden Profi-Taktiken 
anschauen. 


1. Hit-and-Run. Sie können Ihren Truppen den Befehl geben, auf 
dem Weg durchs Feindesland alle Gegner zu ignorieren (STRG + 
rechte Maus-Taste). Da es keinen Sinn macht, einen Turm oder ei- 
ne Burg mit mehr als 5-10 Schwertträgern anzugreifen, sollten 
Sie mehrere Teams bilden und gleichzeitig auf verschiedene Tür- 
me ansetzen. Der Gegner kann schlechter auf Ihren Angriff rea- 
gieren und Sie können mit einem Schlag einen ganzen Wirt- 
schaftszweig lahmlegen. Ist Ihr Gegner so stark, daß er die Tür- 
me zurückerobern kann, sollten Sie diese schleunigst wieder ab- 
reißen und sich an die „alte“ Grenze zurückbegeben. 

2. Ablenkungsmanöver. Lassen Sie einen Trupp Schwertkämpfer an 
einer abgelegenen Stelle ins Feindesland marschieren (oder mit 
einer Fähre absetzen) und setzen Sie die Kämpfer auf „Gegner ig- 
norieren“. Die Schwertträger sind die schnellsten Truppen und 
können nicht vom Feind eingeholt werden. So können Sie die 
gegnerischen Einheiten an der Nase herumführen und ablenken. 
Während Ihr Feind den Lockvogel verfolgt, kann die Hauptstreit- 
macht wichtige Gebiete angreifen. 


Expansion nn 
Oft müssen Sie Ihr Gebiet auf eine andere Insel ausdehnen. In man- 
chen Missionen wird es Ihnen recht leicht gemacht, weil schon eini- 
ge Baumaterialien und Werkzeuge am Strand liegen. In so einem Fall 
müssen Sie lediglich einige Pioniere auf eine Fähre laden und an der 
neuen Insel ausladen. Nehmen Sie das Land ein, auf dem die Werk- 
zeuge stehen, und wandeln Sie danach die Pioniere in Träger um. 

Wenn Sie eine Insel ohne Material besiedeln wollen, müssen Sie die 
nötigen Baumaterialien und Werkzeuge zunächst mit einem Han- 
delsschiff transportieren, indem Sie von der Anlegestelle aus eine 
Handelsroute zu der neuen Insel einrichten. Die Waren werden dann 
an Ort und Stelle am Strand abgeladen. Danach können Sie, wie 


oben beschrieben, mit den Pionieren das Land einnehmen und dann 
diese zu Trägern machen. 


Pioniere können unbesetztes Land einnehmen, indem sie die 
Grenzpflöcke versetzen. So können Sie auch ohne Türme Ihr 
Land ausdehnen. 
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DIE KAMPAGNE DER RÖMER 


Als Römer haben Sie es am leichtesten. Die Aufgabenstellung 
ist nie zu schwer und die Kampagne bietet einen guten Ein- 
stieg für die beiden folgenden Völker. Römer haben einen aus- 
gewogenen Bedarf an Holz und Steinen. 


1. ERSTE SCHRITTE 


Bereits nach kurzer Zeit treffen Sie im Norden auf Ihren Gegner. Er ist sehr 
schwach und Sie können ihn schon mit Ihrer anfänglichen Armee besiegen. 
Wenn Sie sich etwas mehr Zeit lassen wollen, sollten Sie sich nach Norden und 
Westen ausdehnen. Im Westen finden Sie Bodenschätze. 


3. NÖRDLICHE BEGEGNUNG 


Entgegen der Information aus dem Missionsbriefing müssen Sie den Piraten 

und den nordöstlichen Gegner vernichten, um diese Mission zu gewinnen 

(nicht beide nördlichen Gegner). Auf Ihrer Hauptinsel (A) haben Sie massig 

Platz, um alle notwendigen Gebäude zu errichten. 

1. Bringen Sie die Wirtschaft auf Insel A in Ordnung und sorgen Sie mit Land- 
wirtschaft dafür, daß Ihre Minen vernünftig arbeiten. Sie sollten hier aus 
zwei Goldminen schürfen, um schneller an Kampfkraft zu gewinnen. 

2. Errichten Sie schnellstmöglich eine Werft, um Ihre Truppen zum Außenpo- 
sten B zu bringen. 

3. Wenn Ihnen auf der Hauptinsel die Kohle ausgeht, sollten Sie auf den 
Außenposten ausweichen. 

4. Sie benötigen einige neue Soldaten, um den Gegner im Norden Ihres Vor- 
postens zu attackieren und zu vernichten. Warten Sie, bis Ihre Kampfkraft 
bei ca. 75% ist. 

5. Der Pirat hat jede Menge gut ausgebildete Soldaten und jede Menge Gold. 
Um ihn zu schlagen, brauchen Sie eine sehr große Armee. Sie können Ihre 
Soldaten auf der Insel südlich der Piraten abladen und über einen schma- 
len Übergang auf sein Gebiet marschieren (x). Um sich die Sache etwas 
leichter zu machen, können Sie Wein anbauen und im kleinen Tempel op- 
fern. Mit dem Mana können Sie dann Ihre Soldaten aufwerten. 
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6. 


e. NACH DEM KRIEG 


. Sie haben es erstmals mit zwei Siedlungen zu tun. Errichten Sie auf beiden 


Inseln zunächst ein mittleres Wohnhaus. Mit den neuen Siedlern können 
Sie Pioniere ausbilden. 

Auf der Hauptinsel befinden sich keine Gegner. Lassen Sie Pioniere die In- 
sel einnehmen und bauen Sie nur Baumaterial ab. Sie sollten hier eine Erz- 
schmelze und eine Werft errichten, um möglichst schnell Ihre Truppen per 
Fähre zu dem Außenposten (B) zu transportieren. 

Lassen Sie die Pioniere beim Außenposten das Gebiet nach Westen und 
dann nach Süden ausdehnen, so daß Sie einen Wachturm südlich des 
Steinfeldes errichten können. So engen Sie den gelben Gegner von Anfang 
an ein. Vorsicht: Der gelbe Gegner greift diesen Turm an, wenn Sie nicht 
vorher die Truppen von der Hauptinsel holen. 

Dehnen Sie den Außenposten bis zu dem Übergang (x) zum blauen Gegner 
aus und sichern Sie die Grenze. 

Per Handelsschiff können Sie Werkzeug und Baumaterial von A nach B 
transportieren. Holzen Sie die Wälder bei B ab, um Platz für Schwerindu- 
strie und Landwirtschaft zu schaffen. 

Sie können sich jetzt in aller Ruhe auf Insel B ausdehnen. Achten Sie beim 
Angriff darauf, daß die jeweils andere Grenze gesichert ist. 
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e. NACH DEM KRIEG 


Sie müssen so schnell wie möglich nach Nordwesten und nach Norden zu 
den Grenzen vorstoßen. 


Im Nordwesten sollten Sie auf der Landenge nach dem Gebirge einen 
großen Turm bauen. 


. Die Grenze im Norden wird des öfteren vom gelben Konkurrenten angegrif- 


fen. Hier eignet sich eine Reihe von kleinen und großen Türmen. 


. Erhöhen Sie die Produktion von Bögen und Speeren, um Ihre Grenzposten 


voll besetzen zu können. 

Wenn Ihre Grenzen gesichert sind, können Sie sich in aller Ruhe um die 
Wirtschaft kümmern und Gold und Wein produzieren. Stärken Sie Ihre 
Kampfkraft so weit wie möglich. 

Greifen Sie zunächst den gelben Gegner im Norden an. Halten Sie aber die 
Grenze im Nordwesten im Auge. 

Ist der gelbe Feind besiegt, können Sie sich auf die Piraten stürzen. Sie ha- 
ben den Vorteil, daß Sie an zwei Seiten angreifen und so den Gegner gut 
ablenken können. 
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5. DAS RENNEN 


Auch wenn Ihre Insel sehr klein ist, können Sie auf ihr alle nötigen Betriebe 


unterbringen. Nutzen Sie die Landzunge im Südwesten für die Farmen. 

1. Sie brauchen mal wieder schnell eine Werft. Erkunden Sie die drei Inseln im 
Norden (A1, A2, A3). Sie sollten Ihr Augenmerk auf Lager und Goldschmel- 
zen richten. 

2. Suchen Sie früh nach unerschlossenen Flecken auf den Inseln, auf denen Sie 
gefahrlos Ihre Soldaten anlanden können. 

3. Lassen Sie sich mit Ihren Angriffen nicht zu lange Zeit. Sobald einer Ihrer 
Gegner 70 Goldbarren hat, haben Sie verloren. 

4. Sobald Sie die Insel mit dem Gold erobert haben, ist der Rest der Mission 
recht einfach, da Sie durch das erbeutete Gold sehr an Kampfkraft gewinnen. 


6. DIE VULKANINSEL 


Sie finden sich in fast der gleichen Situation wie in Mission 5 wieder, nur daß 

Ihre Wirtschaft bereits nahezu perfekt aufgebaut ist. 

1. Errichten Sie eine Werft und ein mittleres Wohnhaus. Es dauert ein paar Mi- 
nuten, bis die Bergwerke die Produktion aufnehmen, da die Nahrungsmit- 
telproduktion erst anlaufen muß. 

2. Die beiden Inseln im Nordwesten können Sie ignorieren. Sie brauchen 
möglichst schnell eine Fähre, um Ihre Truppen auf die Insel (Ra) zu brin- 
gen. 

3. Laden Sie Ihre Truppen an der Landzunge X ab. Sobald Sie die meisten Sol- 
daten transportiert haben, können Sie zuschlagen. Der Gegner befindet 
sich noch im Aufbau und kann kaum Widerstand leisten. 


—_ 1. GEPLÄNKEL 


1. Bringen Sie alle Soldaten zu Punkt X. Reißen Sie überflüssige Wachtürme 
ab, um mehr Truppen verschicken zu können. 

2. Der Gegner ist zu diesem Zeitpunkt überhaupt nicht auf einen Angriff vor- 
bereitet. Fallen Sie mit allen Truppen gleichzeitig in sein Land ein. 

3. Es ist sehr wichtig, daß Sie 
Ihre Soldaten zusammenhal- 
ten, um dem Gegner immer in 
Überzahl gegenüberzutreten. 
Kämpfen Sie sich von einer 
Befestigung zur nächsten und 
reißen Sie alle eroberten Ge- 
bäude hinter sich ab. So kann 
der Gegner sie nicht zurücker- 
obern. 

4. Nach ca. 5-10 Minuten sind 
alle gegnerischen Verteidi- 
gungen erobert und Sie haben 
die Mission gewonnen. 


Dem geballten Ansturm aller Ih- 
rer Soldaten haben die Ägypter 
nichts entgegen zu setzen. 


rn 8. DES HÄNDLERS LETZTER AUFTRAG 


In dieser Mission gehen Sie ähnlich vor wie in der vorangegangenen. 
1. Ziehen Sie alle Truppen zur Landenge bei Punkt x. 
2. Errichten Sie gleichzeitig ein mittleres Wohnhaus, um neue Rekruten und 
Träger zu bekommen. 
Bei Punkt A müssen Sie die Landwirtschaft aufbauen (eine Farm ist bereits 
vorhanden), um den Abbau der Bodenschätze in Gang zu bringen. 
Sobald Sie Ihre Soldaten bei x versammelt haben, schlagen Sie im Pulk 
über die Landenge und erobern einige Türme, so daß Sie eine Schneise in 
das Land schlagen. Der Gegner ist diesem Ansturm so früh im Spiel noch 
nicht gewachsen. Jetzt wird der Feind versuchen, die Gebäude zurückzuer- 
obern. Halten Sie ca. 10-15 Soldaten bereit, um diese Attacken abzuweh- 
ren. 

5. Mittlerweile sollten Sie in Ihrer Kaserne neue Truppen produziert haben, 
mit denen Sie den Eroberungszug fortsetzen können. Dringen Sie zuerst 
nach Süden vor. 

6. Der Feind ist längst besiegt. Sie müssen nur noch die letzten Türme „auf- 
räumen“. 


w 
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Die Stärke der Asiaten liegt im Krieg. Den Römern und Ägyptern sind sie in 
dieser Hinsicht klar überlegen. Zudem wissen nur die Asiaten um das Geheim- 


nis der Schießpulverproduktion. Mit der explosiven Munition rüsten Sie Ihre 
Kanonen. Ihre Schwäche liegt im Holzbedarf. Er ist wesentlich höher als bei 
den anderen Völkern, dafür benötigen sie allerdings weniger Steine. 


m 


» 


. Bauen Sie als erstes Wachtürme im Westen und Südwesten der Siedlung. 


Damit sichern Sie sich die Gebirge als Rohstoffquelle. Gleichzeitig behin- 
dern Sie auf diese Weise die Waffenproduktion des Feindes. Es liegt weniger 
Gebirge in seinem Einzugsbereich, also kann er auch weniger Bodenschätze 
fördern. 

Feindaktivitäten sind kaum zu verzeichnen, Sie bleiben daher weitgehend 
ungestört. Nutzen Sie diesen Vorteil und konzentrieren Sie sich auf die 
lückenlosen Transportwege. 

Mit einer kleinen Armee schlagen Sie die Siedlungen im Nord- und Südwe- 
sten nieder. 


— | 8. BÜRGERKRIEG 
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Sichern Sie die Landenge im Nordosten der Siedlung (x). Dort befindet sich 
ein Sumpf, der aber keineswegs die feindlichen Truppen daran hindert, in 
Ihre Siedlung einzufallen. Bauen Sie an dieser Stelle einen großen Wach- 
turm und besetzen Sie ihn voll. Aus dieser Richtung haben Sie des öfteren 
Feindkontakt zu erwarten. Die anderen Grenzpunkte können Sie ohne Be- 
denken ungesichert lassen. 

Mit einer kleinen Armee marschieren Sie dann erst gegen die Siedlung im 
Südosten der Karte. Fallen Sie dann in die Siedlung im Norden ein und zer- 
stören Sie diese. 


zz 4. FINTEN 


er 3. DER FUCHS 
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. In dieser Mission haben Sie mit mehreren Problemen zu kämpfen: das an- 


grenzende Feindesland direkt im Norden, den Platzmangel und die gerin- 
gen Vorkommen an Bodenschätzen. 

Errichten Sie zuerst in der nördlichen Landenge einen großen Wachturm 
(x). Die aufeinanderprallenden Grenzen sollten zudem mit einigen Rittern 
bewacht werden. Ab und zu versuchen ein paar gegnerische Truppen, Ihr 
Land unsicher zu machen. 

Ganz im Westen Ihrer Siedlung finden Sie eine große Menge an Waffen (W). 
Bauen Sie zwei Wachtürme und eignen Sie sich diese an. Auf diese Weise 
brauchen Sie von Anfang an weniger Bodenschätze und haben sehr früh ei- 
ne kleine Armee rekrutiert. 

Nehmen Sie mit der neuen Armee das gegnerische Land im Osten ein. Dort 
stehen Ihnen größere Gebirge mit mehr Rohstoffvorkommen zur Verfü- 
gung. 


. Mit einem schlagkräftigen Heer ziehen Sie dann Richtung Norden und er- 


obern die feindliche Siedlung. 


d 


= 


. Die Armee sollte in 


Seien Sie auf häufige Attacken des Gegners gefaßt! Beliebte Angriffspunkte 
sind die zwei Landengen im Osten Ihrer Siedlung (x). Dort errichten Sie je- 
weils ein bis zwei große Türme und besetzen sie voll. 

Bevor Sie in die Schlacht ziehen, sollten Sie erst die Waffen aufwerten. 
Bauen Sie dazu Reisfarm und Destille und liefern Sie den Schnaps an einen 
kleinen Tempel. Achtung: Nur kleine Tempel nehmen die Opfergabe an, 
große Tempel produ- 
zieren lediglich Prie- 
ster. 


dieser Mission vor- 
rangig aus Schwert- 
kämpfern bestehen. 
Stürmen Sie zuerst 
die Siedlung im Nor- 
den und vernichten 
Sie dann einen Wach- 
turm nach dem ande- 
ren, bis die ganze In- 
sel besetzt ist. 
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n 5. PIRATEN UND GRÜSSERE PROBLEME 


1. Konzentrieren Sie sich vorerst auf die Abholzung von Bäumen, da freies 
Gelände zu Beginn der Mission knapp ist. 

2. Im Nordwesten an der Küste liegen bereits Waffen bereit (x). Bringen Sie 
diese mit Hilfe von Wachtürmen in Ihren Besitz. 

3. Bauen Sie eine Werft. Da eine Fähre nur 7 Truppen aufnehmen kann, soll- 
ten Sie zwei bis drei Fähren bauen. Mit ihnen setzen Sie später Ihre Trup- 
pen an der Nordwestküste des Piratenlandes (P) ab. Diese Landzunge ist 
noch neutrales Gebiet, so können Sie gefahrlos Ihre Truppen an Land brin- 
gen. 

4. Mit Überfällen aus dem Westen oder Süden brauchen Sie nicht zu rechnen. 
Ihre Siedlung können Sie daher weitgehend ungesichert lassen und Ihre 
Truppen an der Küste sammeln. 

5. Ein kleines Heer reicht völlig aus, um die gegnerischen Wachtürme einzu- 
nehmen. Die Römer bleiben in dieser Mission verschont: Sie haben bereits 
gewonnen, wenn die Piraten bezwungen sind. 


rn 6. AUFBAU UND AUFBRUCH 


— 7. BRÜCKENKÖPFE 
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Gleich zu Anfang dieser Mission laufen feindliche Truppen quer durch Ihr 

Gebiet. Ihre Truppen sollten jedoch an den strategischen Punkten im Nor- 

den und Süden bleiben, da der Feind nicht innerhalb Ihrer Siedlung an- 

greift, sondern nur die Außenposten anvisiert. 

2. Sichern Sie nach den ersten Angriffen die Grenzen (x) und behalten Sie 
sie im Auge. Die gegnerischen Truppen werden immer wieder versuchen, 
in Ihr Gebiet einzudringen. Vor allem der Süden ist durch Attacken ge- 
fährdet. 

3. Obwohl Farmen, Bäcker, Schlachter und Windmühle weit auseinanderlie- 
gen, sollten Sie sie nicht abreißen und zusammenlegen: Sie verlieren zu 
viel Zeit, bis die Nahrungsmittelproduktion wieder in Gang kommt. Ver- 
gessen Sie nicht, daß die Minenarbeiter nur arbeiten, wenn sie Lebens- 
mittel bekommen. 

4. Stellen Sie ein großes Wohnhaus auf, damit die Vielzahl der Siedler die 
weiten Transportwege ausgleicht. Im Verlauf der Mission werden Sie oh- 
nehin eines für die Rekrutierung von Truppen benötigen. 

5. Mit einer kleinen Armee nehmen Sie zuerst die Burg im Süden (C) ein und 

marschieren dann gegen den Wachturm und die Burg im Norden (A, B). 


1. Obwohl sich der Startpunkt auf einem recht kleinen Gelände befindet, 
müssen Sie nicht unbedingt auf der größeren Insel im Westen ansiedeln. 
Der Platz reicht durchaus für eine Siedlung aus. Außerdem sind für eine 
Siedlung auf der benachbarten Insel die Transportwege zu lang. Eine 
große Sumpflandschaft macht das Anlegen erst in einiger Entfernung 
möglich. 

2. Schlagen Sie Ihr Holz zunächst ohne Aufforstung in der Mitte der Halbin- 
sel. Damit schaffen Sie sich Raum für Gebäude. Benötigen Sie den Platz 
später anderweitig, reißen Sie die Holzfällerhütten und das Sägewerk 
ab. Vergessen Sie nicht, rechtzeitig eine Forsthütte zu errichten. 

3. Bauen Sie eine Werft und holen Sie die Truppen von den Inseln im Osten 
auf das Festland. 

4. Warten Sie nicht zu lange mit einem Angriff. Stürmen Sie aber auf keinen 
Fall zuerst Ramadamses Siedlung. Sie ist zwar leicht einzunehmen, doch 
Septimus’ Truppenzahlen werden in dieser Zeit so groß, daß diese im 
Nachhinein nicht mehr zu schlagen sind. Greifen Sie daher zuerst die 
Siedlungen im Südwesten der Karte an. 


nn 8. ... UND DER GANZE REST 
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. In der letzten Mission befinden Sie sich auf der gleichen Karte wie in 
der vorigen. Sie starten auf dem gleichen Gelände, mit den gleichen Ge- 
bäuden, aber auch mit den vorher eroberten Burgen. 

2. Schicken Sie die Truppen, die sich über Ihre Siedlung hinweg verteilen, 
zu den Burgen (x) und besetzen Sie diese voll. Die Gegner werden des 
öfteren versuchen, diese Stützpunkte anzugreifen. 

3. Nutzen Sie die Kenntnis über Ihren Standort. Minen können an densel- 
ben Stellen errichtet werden, ohne daß Sie einen neuen Geologen mit 
der Suche beauftragen müssen. 

4. Nachdem Sie die Waffen aufgewertet haben, rekrutieren Sie zwei Ar- 

meen. Greifen Sie abwechselnd im Süden und im Norden an. Auf diese 

Weise kann keiner der Gegner zwischenzeitlich zu stark werden. 
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DIE KAMPAGNE DER ÄGWYPTER 


e* 1. DIE JAGD NACH DEM GOLD 


1. Konzentrieren Sie sich erst auf eine funktionstüchtige Nahrungsmittel- 
und Metallverarbeitung. Mit dem Bau eines mittelgroßen Wohnhauses 
stellen Sie den lückenlosen Transport sicher. 

2. Breiten Sie sich nach Norden aus, indem Sie Wachtürme aufstellen. Wenn 
Sie auf feindliche Grenzen stoßen, errichten Sie dort einen großen Wach- 
turm und besetzen ihn voll. Einfallende Truppen werden von den Bogen- 
schützen leicht abgewehrt. 

3. Heben Sie eine Armee aus. Greifen Sie erst den östlichen Teil der gegneri- 
schen Siedlung an. Dort steht eine Kaserne mit vielen Waffen. Damit ver- 
hindern Sie, daß der Gegner bei einem Angriff auf die Schnelle eine stabi- 
le Abwehr bildet. 

4. Kämpfen Sie sich dann weiter nach Westen und schließlich wieder nach 
Süden. 


@e. DAS SCHLUPFLOCH 


1. Nehmen Sie so viel Gebiet im Südosten ein wie möglich. 

2. Über das Gebirge fällt Tsu-Tang nicht ein, den Südosten sollten Sie dagegen 
besonders sichern: Dort startet er des öfteren Attacken. Verteilen Sie Ihre 
Truppen an diese Grenzen und in die Nähe von Wachtürmen, um diese Region 
zu sichern. 

3. Planen Sie den Aufbau Ihrer Siedlung sorgfältig, da Ihnen nicht allzuviel Platz 
zur Verfügung steht. Vorrang haben dabei die Gebäude der Metallverarbeitung. 
Je schneller Sie Truppen besitzen, desto länger wird Tsu-Tang sich überlegen, 
ob er Sie angreift. 

4. Errichten Sie eine Goldmine und schmelzen Sie das Rohgold, um die Waffen Ih- 
rer Truppen aufzuwerten. Dies kommt Ihnen bei einem Kampf gegen Tsu-Tang 
sehr zu Hilfe. 

5. Mit einer Armee schneiden Sie zuerst die Versorgung zwischen Minen und 
Schmieden ab. Den Rest der feindlichen Siedlung besetzen Sie Stück für Stück. 


3. DIE GROSSE INSEL 
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. Zu Beginn dieser Mission macht Ihnen Platzmangel zu schaffen. Unter- 
halb der Landenge (x) bietet sich Ihnen jedoch ein größeres Terrain. 
Reißen Sie die Türme im Norden ab und vergessen Sie nicht, auch Ihre 
Truppen mitzuziehen: Sie sichern die Grenzen. 
Verschaffen Sie sich mit Hilfe von Holzfällern genügend freie Fläche. 
Errichten Sie auf dem Gebirge im Südosten Minen, achten Sie aber dar- 
auf, nicht zu weit nach Osten vorzustoßen. Erregen Sie die Aufmerksam- 
keit des Gegners, so versucht er mit Störangriffen Ihre Siedlung einzu- 
nehmen. 
Oberhalb der Landenge finden Sie in einem kleineren Gebirge Gold und 
Kohle. Nutzen Sie diesen Standort für eine Aufwertung der Waffen. 
Sichern Sie die Siedlung mit zwei großen Wachtürmen. 
. Heben Sie eine schlagkräftige Armee aus, aber warten Sie nicht zu lange 
mit dem Angriff auf die feindlichen Türme im Osten. 
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—_ | 4. DIE RÖMER 


1. Auf allen drei Inseln finden Sie Rohstoffe und eine Fülle an Werkzeugen. 
Bauen Sie jedoch Siedlungen auf, werden Sie diese Mission nicht erfolg- 
reich beenden können. Septimus im Süden des Festlandes rüstet innerhalb 
kürzester Zeit eine Armee von mehreren hundert Truppen auf. Sie haben 
keine Chance, diese zu schlagen, wenn Sie nicht rechtzeitig eingreifen. 

2. Bauen Sie auf der östlichen Insel eine Werft für eine Fähre. Reißen Sie auf 
allen drei Inseln sämtliche Wachtürme ab. Wenn die Fähre fertig ist, sam- 
meln Sie Ihre Einheiten und bringen Sie sie zur Küste (x). Dort befindet 
sich ein Gebirge. Nördlich davon stehen die feindlichen Minen. Dieses Ge- 
biet gilt es einzunehmen, um dem Gegner den Zugang zu Bodenschätzen zu 
nehmen. Danach greifen Sie nach und nach alle feindlichen Wachtürme an. 

3. Ist Septimus besiegt, reißen Sie alle seine Wachtürme ab, damit Sie für den 
Angriff auf die Piraten wieder mehr freie Truppen besitzen. Die Piraten ha- 
ben sich nicht auf eine Aufrüstung konzentriert und sind mit den verblei- 
benden Truppen leicht zu schlagen. 
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n 5. IN DEN WESTEN 


m 


N 


. Errichten Sie an Ihrem Vorposten (x) diese Gebäude in folgender Reihen- 


folge: so westlich wie möglich zuerst einen, dann einen weiteren Wach- 
turm, einen Steinbruch, eine Holzfällerhütte und ein Sägewerk. Dann ver- 
suchen Sie, mit Wachtürmen so weit wie möglich in den Westen vorzu- 
dringen. 

Auf der Hauptinsel bauen Sie wie gewohnt eine Siedlung auf. An der 
Westküste errichten Sie eine Werft. Transportieren Sie alle verfügbaren 
Truppen zum Vorposten. 


. Produzieren Sie Waffen auf der Hauptinsel und transportieren Sie sie mit 


einem Handelsschiff zum Vorposten. Auf diese Weise ersparen Sie sich das 
manuelle Transportieren von Einheiten. Vergessen Sie aber nicht, am Vor- 
posten Wohnhäuser zu bauen, um Rekruten zu erhalten. 


. Greifen Sie zuerst Tsu-Tang an. Ihr Vorposten sollte dabei allerdings voll- 


ständig gesichert bleiben, da Septimus nach dessen Niederlage eine Of- 
fensive startet. Danach stellt er aber kaum noch eine Gefahr dar und kann 
leicht besiegt werden. 


— | 6. WEITER GEHT'S 


1. Sichern Sie die Landenge im Westen (x). Nehmen Sie dabei so wenig neues 
Gebiet wie möglich ein. Je schneller Septimus auf Sie aufmerksam wird, de- 
sto eher startet er Störangriffe. Sie müssen aber auf jeden Fall mit ständigen 
Attacken einzelner Truppen und Armeen rechnen! 

2. Errichten Sie an der Landenge zwei große Wachtürme. Besetzen Sie sie mit 
den Rittern, die über das Land verteilt sind. Reißen Sie außerdem die Türme 
ab, die nicht zur Sicherung der Grenzen benötigt werden. Mit den frei gewor- 
denen Rittern schützen Sie zusätzlich die Landenge. Später sollten Sie hier 
eine Armee abstellen, damit die Landenge gesichert bleibt. 

3. Stellen Sie ein Lazarett in der Nähe der Landenge auf. Dort können ange- 
schlagene Truppen wieder geheilt werden. 

4. Konzentrieren Sie sich auf einen schnellen Aufbau von Minen, Eisenschmel- 
ze, Waffenschmied und Kaserne. 

5. Warten Sie auf keinen Fall zu lange mit einem Angriff. Septimus steigert sei- 
ne Truppenzahlen zu schnell. Greifen Sie erst Tsu-Tang im Norden an und 
kämpfen Sie sich dann nach Süden vor. 


a 7. DREI INSELN 


m 


w 


4. 


. Nehmen Sie das verbleibende neutrale Land auf der Insel (Ra1) mit Pionieren 


ein: Sie gewinnen zusätzlichen Platz für Gebäude. Wachtürme erweitern zwar 
auch Ihr Gebiet, nehmen aber zuviel Gelände auf der kleinen Insel in Beschlag. 
Errichten Sie zuerst Steinbruch, Holzfällerhütte und Sägewerk, um auf der klei- 
nen Insel Platz zu schaffen. Dann bauen Sie eine Werft, eine Kohle- und eine 
Eisenerzmine sowie eine Eisenschmelze. Mit Handelsschiff und Fähre bringen 
Sie Holz, Steine und Pioniere auf die Inseln B und C. Für das Missionsziel reicht 
es nicht aus, die Inseln mit Pionieren einzunehmen, errichten Sie daher auf 
den beiden Inseln je einen Wachturm. 


. Stellen Sie auf einer der beiden Inseln eine komplette Nahrungsmittelkette für 


Brot auf und liefern dieses zurück an die Insel (Ra1). 

Errichten Sie auf der Insel (Ra1) eine Kaserne. Wenn Sie eine schlagkräftige 
Armee besitzen, setzen Sie sie Stück für Stück auf Insel A über. Dafür eignet 
sich als Anlegepunkt die Nordküste (x): Dort befindet sich neutrales Land. 

Um zu gewinnen, müssen Sie das gesamte Gebiet der Insel mit Wachtürmen 
abdecken. 


8. DIE HENKER 


1. Bringen Sie die auf den Inseln verteilten Truppen mit Fähren zum Vorposten. Er 
sollte vor möglichen Angriffen gut geschützt sein: Fällt er in feindliche Hände, 
haben Sie verloren. 

2. Transportieren Sie mit mehreren Handelsschiffen Nahrungsmittel von den Inseln 
Ra 2 und Ra 3 zurück zu Insel Ra 1. Dort wäre zwar genügend Platz, um ebenfalls 
entsprechende Gebäude zu errichten, doch die Zeit ist viel zu knapp dafür. 

3. Vom Vorposten aus greifen Sie als erstes Tsu-Tang an. Septimus dagegen ver- 
fügt schon von Anfang an über aufgewertete Waffen und viele Truppen. Wenn 
Sie ihn schlagen wollen, müssen Sie Ihre Waffen ebenfalls aufwerten. Von 
Großangriffen auf Septimus’ Wachtürme ist abzuraten. Konzentrieren Sie sich 
auf Landengen und versuchen Sie mit Finten an seine Wachtürme zu kommen: 
Attackieren Sie einen Wachturm weit weg von dem, den Sie eigentlich in Besitz 
nehmen wollen. Septimus wird alle Truppen abziehen und dorthin schicken. 
Dies ist der richtige Zeitpunkt, den Wachturm einzunehmen. Mit dieser Taktik 
kämpfen Sie sich nach Süden, um ihn dann im Südosten endgültig zu besiegen. 

Silke Menne/Florian Weidhase 
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Allgemeine Spieletips 


FIFA 59 


Pünktlich zur Weihnachtszeit erscheint 
EA Sports’ Fußballsimulation FIFA "99. 
Unglaublich, aber wahr: Wieder einmal 
gelang es den Kanadiern, ihren Vorgän- 
ger zu übertrumpfen. Zusätzlich zu un- 
seren Tips im Heft finden Sie über 40 
Replays auf der Cover CD-ROM. Wir wün- 
schen viel Spaß beim Kicken... 


SPIELSTEUERUNG 


Alle Steuerungsangaben im Text beziehen sich auf das MS 
Sidewinder Gamepad. Die Tastenbelegung für andere 
Pads können Sie der Anleitung von Fifa 99 entnehmen. 


1. Die grundlegendste Änderung fand im Strafraum statt. Der Tor- 
wart rennt nicht mehr so voreilig aus seinem Kasten heraus, 
sondern hat die Geduld, den richtigen Zeitpunkt seines Angriffes 
abzuwarten. 

2. Trotzdem sollten Sie Soli meiden, da diese meistens der Gegner 
abfängt und Ihre Mannschaft eiskalt auskontert. 

3. Sobald Sie angegriffen werden, sollten Sie den Ball zu einem 
Mitspieler passen, der mehrere Spieler auf sich zieht und den 
Ball wiederum zurückgibt. 

4. Sehr effektiv bei FIFA “99 sind die Flankenläufe auf der Außen- 
bahn. Ziehen Sie ein Paßpiel in der Mitte auf und geben dann 
schnell einen steilen Paß in Höhe der Mittellinie auf den Flügel- 
spieler. Mit dem sprinten Sie allein auf weiter Flur nach vorne, 
bis Sie sich etwa in Höhe des 5-Meter-Raumes befinden. Jetzt 
schlagen Sie eine Flanke, die sich vom Tor wegdreht, also eine 
sog. Bananenflanke. Hier zeigt sich nun eine kleine Schwäche 
im Vergleich zum Vorgänger. Faustete der Torwart bei FRA "98 
noch fast jede Flanke weg, so bleibt er nun teilnahmslos im Tor 
stehen. 

5. Des weiteren sind schnelle Pässe wirksam, weil diese bei FIFA 
“99 wesentlich sicherer vom Mitspieler angenommen werden 
und nicht mehr vom Bein abspringen. Hiermit können Sie eine 
ganze Abwehr aus ihren Angeln heben. 


Die-Defensi 


1. Der Gegner ist im Angriff effektiver geworden und nutzt jetzt aus- 
nahmslos die sich ihm bietenden Chancen. Also versuchen Sie so 
wenig wie möglich den Ball in der eigenen Hälfte zu halten, son- 
dern spielen das „Leder“ durch lange, präzise Pässe aus selbiger. 

2. Den Angriff von hinten sollten Sie besser erst gar nicht versu- 
chen, weil diese mit mindestens der gelben Karte vom Schieds- 
richter geahndet wird. Besser sind Angriffe von der Seite, da diese 
fair sind und Sie sich zugleich den Ball erobern. 

3. Hat der Gegner erst acht Spieler in Ihrer Hälfte, zieht er ein vom 
Eishockey bekanntes Powerplay auf und schnürt Sie quasi in Ihrer 
eigenen Hälfte ein. Unterbrechen Sie dieses mit allen Mitteln und 
fahren einen schönen, schnellen Konter. Doch Achtung! Vermei- 
den Sie, mit 2 Spielern auf einen Mann zu gehen. Der spielt näm- 
lich schnell ab und der Gegner erspielt sich so eine numerische 
Überlegenheit. 

4. Sollte der Gegner allein auf Ihr Tor zulaufen, machen Sie sich eine 
weitere Neuerung zunutze. Lassen Sie Ihren Torwart durch 
Drücken der Buttons L+ R + Cursor aus dem Tor stürzen und sich 
durch Drücken des grünen Schuß-Buttons auf den Boden werfen. 
Achtung! Stimmt hierbei das Timing nicht, kann der Gegner Ihren 
Torwart alt aussehen lassen. 


Die Standard-Situationen bieten eine gute Chance, zum Torerfolg zu 
kommen. Damit Sie das Bestmögliche aus Ecken, Freistößen und 
Elfmetern herausholen, sollten Sie die Schützen in der Aufstellung 
festlegen. Dabei sollten Sie in erster Linie auf die Werte der Schuß- 
Genauigkeit, aber auch auf die der Schuß-Kraft achten. 


Die-Freistöß 


Aus der Sicht des Schützen 

Freistöße sind bei FIFA “99 äußerst schwer zu schießen. Zwar gibt 
der Pfeil die gewollte, aber nicht immer die wirkliche Schußrichtung 
an. Abhängig ist dies vom Können des Schützen, den Sie in Ihrer 
Aufstellung nach Position und jeweiliger Standard-Situation festle- 
gen können. Generell gilt bei Freistößen, daß der einfachste nicht 
immer gleich der erfolgversprechendste Weg ist. Versuchen Sie mög- 
lichst in den Winkel des Tores zu treffen. Hierbei kann es durchaus 


Freistöße zirkeln Sie besser an der Mauer vorbei in den Winkel! 
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Alles auf einen Blick: 


« Elfmeter 
« Die Ecke 
« Die Tricks 

« Die IGM-Strategie 

« Die taktischen Anweisungen 
« Taktische Tips 


sein, daß Sie eine Lücke in der Mauer ausnützen können oder sogar 
müssen. Freistöße können Sie aber auch indirekt ausführen. Stellen 
Sie einen Spieler in den Strafraum und achten Sie dabei darauf, daß 
er ungedeckt ist. Nun passen Sie zu ihm und bringen einen Direkt- 
schuß aus der Drehung an. 


Aus der Sicht der Abwehr 

Ihr Torwart stellt Ihre Mauer zwar gut auf, doch sollten Sie an der 
Seite der Mauer, wo am meisten Raum zum Pfosten ist, einen zusätz- 
lichen Abwehrspieler zur Verkleinerung des Raumes aufstellen. Der 
Schütze schießt in etwa 70 Prozent der Fälle genau diesen Spieler 
an. Nun müssen Sie sich nur noch den Abpraller holen und ein Kon- 
terspiel aufziehen. Die zweite Variante des Gegners ist der indirekte 
Freistoß. Er führt ihn sehr schnell aus und der daraus resultierende 
Schuß ist für Sie nahezu unberechenbar. Hier benötigen Sie viel Ver- 
trauen in Ihren (hoffentlich) exzellenten Torhüter. 


Elfmeter — 


Aus der Sicht des Schützen 

Zunächst einmal sollten Sie sich eine Mannschaft mit Elfmeter-Spe- 
zialisten besorgen, z. B. Borussia Dortmund. Bei den ersten Schüs- 
sen sollten Sie auf Nummer sicher gehen und einfach nur versuchen, 
das Tor zu treffen, was Ihnen allerdings nicht allzuschwer fallen 
dürfte. Von Schuß zu Schuß steigern Sie nun die Präzision. 

Aber schießen Sie nie immer in die gleiche Ecke, weil der Torwart 
sich natürlich irgendwann auch in die Ecke schmeißen wird. Sie soll- 
ten auch nicht in einem bestimmten Schema schießen, beispielswei- 
se im Uhrzeigersinn, weil die CPU-Leistung des Torwarts dermaßen 
verbessert wurde, daß er selbst dies erkennt. 


Aus der Sicht des Torwarts 

Torhüter haben bei Elfmetern immer die schwierigere Rolle. Deswegen 
ist das Halten eines Elfmeters reine Glücksache. So schoß beim Vor- 
gänger der Schütze, wenn der Torwart sich bewegte, genau in die Ecke, 
in die der Torwart gerade unterwegs war. Diesen Fehler hat EA Sports 
ausgemerzt und ins Gegenteil gekehrt. Bewegt ein Torart sich jetzt in 
eine bestimmte Richtung, schießt der Schütze genau in die entgegen- 
gesetzte Richtung und der Ball ist damit für den Torhüter unhaltbar. 


Dieeke 
Aus der Sicht des Schützen 

Da der Torwart nicht mehr so energisch agiert, können Ecken nun 
auch wieder in den Strafraum geschlagen werden. Erst wenn eine 
Ecke direkt in den Fünf-Meter-Raum fliegt, greift der Torhüter ein. 
Sie können also problemlos eine Ecke direkt auf den Elfmeterpunkt 
bringen, wo einer Ihrer Mitspieler nur noch den Kopf hinhalten muß, 
meist in Form eines Flugkopfballes. Ein probates Mittel ist auch das 
Positionieren eines Spielers am kurzen Pfosten. Auf ihn können Sie 


direkt mit dem Schuß-Button passen und einen Direktschuß wagen, 
wobei der Spieler sich um 180° drehen wird. 
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Dieser Spieler bringt den Eckstoß auf den langen Pfosten, wo 
der Stürmer einköpfbereit wartet. 


Aus der Sicht der Abwehr 

Der Abwehr wird es bei FIFA “99 viel schwieriger gemacht, Bälle aus 
dem Strafraum zu schlagen. Die computergesteuerten Schützen 
bringen die „Kugel“ meist halbhoch und damit unberechenbar in den 
16-Meter-Raum, in Höhe des Elfmeterpunktes. Um also den Torraum 
sauber zu halten, müssen Sie jeden einzelnen Spieler gut im Auge 
behalten und decken. Allzuschnell schleicht sich ein Mittelstürmer 
davon und hält den Fuß zum Einschießen hin. Sollten Sie den Ball 
direkt vor die Füße bekommen, dann suchen Sie einen Spieler an der 
Seitenlinie, dem Sie in den Lauf spielen, oder schlagen den Ball un- 
kontrolliert weg, wodurch Sie allerdings auch einen Konter Ihrer 
Mannschaft einleiten könnten. 


Einwürfe 

Einwürfe können je nach Position eine wichtige Rolle spielen. Sollte 
der Einwurf in Ihrer Hälfte sein, dann werfen Sie den Ball zu einem 
Mitspieler und ziehen ein Spiel von hinten durch schnelle Pässe auf. 
In der gegnerischen Hälfte, etwa ab 20 Meter vor dem Tor, sollte der 
Spieler, dem Sie den Ball zuwerfen, sofort eine Flanke schlagen. Hat 
der Gegner Einwurf, so decken Sie mit Ihrem Spieler den Mann, auf 
den der einwerfende Gegner sich richtet. So bekommen Sie fast hun- 
dertprozentig den Ball. 


Die-Trich 


Grundsätzlich wurden die Tricks mit ihren Button-Kombinationen 
beibehalten. Allerdings gelingen die Tricks jetzt aus dem Spiel her- 
aus besser und haben dann auch eine Wirkung. Wendet man bei- 
spielsweise eine Körpertäuschung an, wird der angreifende Gegner 
verwirrt und ausgespielt. Hier nun eine Liste der Tricks: 


1.Den einfachen Über- 
steiger führt man nach 
links mit dem L-, nach 
rechts mit dem R-But- 
ton durch. 

2. Sollten Sie Spaß an 
Fußballkunst vom Fein- 
sten haben, probieren 
Sie den doppelten 
Übersteiger mit L/R 
und dem Z-Button. 


Ein schöner Seitfallzieher wird selten 
mit einem Tor belohnt. 
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3. Mit L+ A-Button bewirken Sie den Überkopfball, das heißt, der 
Spieler hebt den Ball mit seiner Hacke über den eigenen Kopf. 

4. Eine ähnliche Darbietung ist der Spitzel-Überkopfball. Der Spieler 
dreht sich um 180°, hebt den Ball mit der „Picke“, also mit den 
Zehen, über den Kopf und dreht sich um 180° wieder in die Aus- 
gangsposition, wobei er den Ball nochmals mit der Hacke mit- 
nimmt. Ausgelöst wird dies durch den A-Button + R. Ein Trick, der 
Sie mit der Zunge schnalzen läßt. 

5. Eine Schwalbe, die aber nicht ratsam ist, weil der Schiedsrichter 
nur ganz selten auf Foul entscheidet, funktioniert mit dem X-But- 
ton + L/R. 

6. Sollte Ihnen ein Spieler zu dicht auf die Pelle rücken, drehen Sie 
sich mit L/R und dem C-Button mitten im Lauf einmal um die ei- 
gene Achse (360°-Drehung). 

7. Ist der Ball in der Luft, so können Sie durch doppeltes Drücken 
des Schuß-Buttons entweder einen Seitfall- oder einen Fallrück- 
zieher erleben. Dies richtet sich nach Können des Spielers und der 
Flugbahn des Balles. 

8. Sollte ein gegnerischer Angreifer alleine auf Ihren Torwart zulau- 
fen, haben Sie die Möglichkeit, den Torhüter durch Betätigung der 
Knöpfe L + R + C-Button auf Ihrem Gamepad aus seinem Kasten 
herausstürmen zu lassen. 

9. Sollte einer Ihrer Spieler Verstärkung benötigen, können Sie diese 
ebenfalls durch Drücken der in Punkt 8 genannten Buttons anfor- 
dern. Hier werden jeweils die Spieler mit einem weißen Kreis mar- 
kiert, die sich in der kürzesten Distanz zum ballführenden Gegner 
befinden. 


Diese seit FRA “98 bekannte Neuerung ermöglicht eine schnelle Um- 
stellung der Formation, ohne das Aufstellungsmenü anwählen zu 
müssen. Die beste Alternative für die Formation Nummer 1 ist das 
4-4-2-System, das zu Beginn als Basis gebraucht werden sollte. 
Liegt Ihre Mannschaft nun in Rückstand, wählen Sie einfach Forma- 
tion 2, in der Sie 3 Abwehrspieler, 3 Mittelfeld-Akteure und 4 Stür- 
mer einsetzten sollten, mit dem Auswahl-Knopf. Sollte Ihre Elf hin- 
gegen führen, ist eine defensive Variante gefragt. Deshalb speichern 
Sie in Formation 3 eine 5-4-1-Aufstellung. Allerdings sollten Sie bei 
der Umschaltung der Formationen vorsichtig sein. Liegen Sie nur mit 
einem Tor im Rückstand, lohnt es sich noch nicht, die Abwehr zu 
entblößen und das Risiko eines weiteren Gegentores einzugehen. 
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Erstellen Sie Ihre drei persönlichen Lieblingstaktiken. 


Genauso verhält es sich bei eigener Führung. Lassen Sie sich zu früh 
zurückfallen, werden Sie eingeschnürt und kassieren zwangsläufig 
ein Gegentor. 


Dadurch haben Sie die Möglichkeit, während des Spiels - wie ein Trai- 
ner - taktische Anweisungen an die Spieler weiterzugeben. Das hat 
den Vorteil, daß so auch Ihre computergesteuerten Mitspieler auf Ih- 
re Idee eingehen und nicht z. B. bei einer Abseitsfalle hinten stehen- 
bleiben und Sie alleine nach vorne laufen lassen. Doch diese Neue- 
rung hat auch ihren Nachteil, denn um eine dieser Anweisungen zu 
aktivieren, müssen Sie drei Buttons gleichzeitig drücken, was die 
Wichtigkeit eines Game-Pads mit mindestens 8 Knöpfen verdeutlicht. 


Angriff 


Flügellauf 

Der Mitspieler sprintet über den Flügel. Sobald er 
sich freigelaufen hat, spielen Sie ihm den „tödli- 
chen Paß” zu. 

L+R + Y-Button 


Mittelsturmlauf 

Einer Ihrer Mittelstürmer am Ball? Schalten Sie 
diese Funktion ein, so rennt er diagonal durch die 
Mitte. 

L+R + B-Button 


Abseitsfalle 

Ihre Abwehr läuft geschlossen nach vorne und 
stellt somit den gegnerischen Angreifer ins Ab- 
seits. 

L+R +R-Button 


Verstärkung 

Bei der Doppeldeckung geht grundsätzlich ein 
zweiter Mitspieler mit auf den ballführenden geg- 
nerischen Angreifer los. 

L+R+C-Button 


Hier finden Sie jeweils eine typische Situation im Angriff und in der 
Verteidigung aufgelistet. Diese Tips sollen Ihnen helfen, gewisse Si- 


tuationen zu erkennen und einzuordnen, um dann die richtigen 
Spielzüge auszuführen. 


Abwehr: Gekonntes Verwenden der „Abseitsfalle” 

Nicht selten entstehen Situationen in Ihrer Hälfte, in denen der 
Gegner numerisch gleichwertig oder gar überlegen ist. Ist dies 
der Fall, müssen Sie unter Umständen die Abwehrkette lösen und 
die Abseitsfalle verwenden. Doch bei einer Abseitsfalle müssen 
Sie das richtige Timing beachten. Denn ist das nicht der Fall, lau- 
fen Ihre Abwehrspieler zu spät nach vorne und müssen die An- 
greifer ohne Gegenwehr passieren lassen. In dieser gestellten Si- 
tuation flankt der ballführende gegnerische Flügelläufer (3) den 
Ball in den Strafraum zum mitgelaufenen Stürmer (2). Ein weite- 
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rer Stürmer (1) naht von 
hinten. Der Stürmer (2) 
nimmt die Flanke an und 
spielt seinem Stürmer- 
kollegen (1) den Ball zu. 
Im Moment der Ballab- 
gabe muß Ihre Abwehr 
blitzartig nach vorne 
laufen, um einen der 
beiden ins Abseits zu 
stellen. In diesem Bei- 
spiel bleibt der Stürmer 
(2), der den Paß gege- 
ben hat, stehen. Die Ab- 
wehr läuft schnell nach 
vorne und als Spieler 
(1) den Ball ins Tor 
schießt, ist sein Paßge- 
ber (2) leider im Ab- 
seits, was durch die ge- 
strichelte Linie eindeu- 
tig belegt wird. 


Angriff: Knacken einer 
„Vierer-Abwehrkette” 


Häufig treten in FIFA 
“99 Vierer-Abwehrket- 
ten auf, die nur sehr 
schwer zu knacken sind. 
In diesem Fall hat der 
ballführende Spieler (1), 
sozusagen der Regis- 
seur, gerade die Mittelli- 


nie überschritten und 
trifft allmählich auf den 
Abwehrriegel. Stürmer 
(3) schleicht sich ohne 
Ball in den Strafraum 
und bietet sich dort an. 
Dabei läuft er immer et- 
wa 2 Meter hinter der 
Abwehr, um eine Ab- 
seitsposition zu meiden. 
Sein Linksaußen (2) hat 
nun die Aufgabe, in den 
freien Raum an der Eck- 
fahne vorzudringen. 
Jetzt spielt der Mittel- 
feldakteur (1) einen Paß 
in den Lauf vom Flü- 
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gelläufer (2), der mit 
dem Ball so weit läuft, 
bis er parallel zum Fünf- 
meterraum steht. Nun 
schlägt er eine Bananen- 
flanke in den Rücken der 
Abwehr und Mittelstür- 
mer (3) köpft freistehend 
in das lange Eck ein. Bei 
dieser Art der Aushebung 
der Abwehrkette müssen 
Sie darauf Acht geben, 
daß weder Flügelspieler 
noch Stürmer von den 


gegnerischen Ab- 
wehrspielern ins Abseits 
gestellt werden. 


Auswechslung — 


Eine Auswechslung sollten Sie erst dann vornehmen, wenn ein Spie- 
ler über eine zu hohe Anzahl von Ermüdungspunkten verfügt. Vor 
dieser Grenze ist er noch in der Lage, sich zu regenerieren. Wechseln 
Sie nie in der Halbzeitpause aus, weil Ihre Kicker sich in den Kabinen 
wieder erholen. Ist einer Ihrer Spieler verletzt worden, schießen Sie 
den Ball in Höhe der Mittellinie ins Aus, um die Gelegenheit zum 
Wechsel zu bekommen. 


Platzverhältni 


Erstmals wird in FIFA “99 die Spielfeldbeschaffenheit auf den gesam- 
ten Verlauf des Spiels übertragen. Nicht nur grafisch wurde das Wet- 
ter - verglichen mit den Vorgängern - enorm verbessert, sondern es 
greift nun auch realistischer ins Spielgeschehen ein. So erzeugt die 
enorme Hitze bei Spielern logischerweise eine schnellere Ermüdung. 
Also sollten Sie hier die Spieler schonen und Alleingänge meiden. Bei 
Regen wird der Platz stumpf und die Pässe werden langsamer und 
kommen seltener beim Mitspieler an. Deshalb sollten Sie bei Regen 
vor allem mit hohen Bällen operieren. Das schwierigste Wetter über- 
haupt ist der Schneeregen. Dieser macht den Rasen an einigen Stel- 
len seifig und rutschig, an anderen aber stumpf und matschig. Hier- 
bei sind ebenfalls hohe Flanken die Devise. Neben der Normal-Tempe- 
ratur die einfachste Wettergegebenheit ist der Schnee. Hier können 
Sie sowohl gut passen als auch „Soloritte“ antreten. 

Michael Hölscher 


DAS DREAM-TEAM 


© 


ll 


Del Piero (Juventus) 


Djorkaeff (Inter) 
| Cannavaro (AC Parma) R. Baggio (Inter) 
Seama | j | \ 
(Arsena ) Cruz (AC Mailand) Möller, (Dortmund) 


Hierro (Real Madrid) Bierhoff (AC Mailand) 


Sousa (Inter) 
Batistuta (AC Florenz) 
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Komplettlösung, 1.Teil 


POPULOUS 


-THE BEGIIMIMG — 


Innovative Echtzeit-Strategie auf einer 
Kugel? Keine Frage, hierfür sind völlig 
neue Strategien nötig, die bisher in kei- 
nem anderen Spiel Anwendung fanden. 
Im 1. Teil der Lösung liegt deswegen der 
Schwerpunkt auf allgemeinen Tips. 


BI Schützen Sie Ihre Schamanin außerhalb Ihrer Siedlung stets mit 
drei bis vier Priestern und Feuerkriegern. Sobald Luftschiffe ver- 
fügbar sind, sollten Sie diese Art der Fortbewegung nutzen. Damit 
erhöht sich die Reichweite der Zaubersprüche spürbar. 

EI Untersuchen Sie frühzeitig alle erreichbaren Artefakte. Oftmals ist 
zu Beginn einer Mission eine Arbeitsteilung zwischen Arbeitern 
(Aufbau der Siedlung) und Schamanin (Erforschung von Artefak- 
ten) möglich. Dies gilt insbesondere dann, wenn Ihre Schamanin 
in der Umgebung von Artefakten Eingeborene bekehren kann, die 
Sie bequem zum Beten verdonnern können. 

EI Bekehren Sie die Eingeborenen in der Nähe Ihrer Siedlung, um den 
Stamm schnell wachsen zu lassen. Um den Bekehren-Spruch häufi- 
ger anwenden zu können, sollten Sie vorübergehend alle anderen 
Zaubersprüche deaktivieren. 

B Alle Mitglieder Ihres Stammes tragen zur Manaproduktion bei. 
Diese liegt höher, wenn der Betreffende eine Tätigkeit ausübt. 
Lassen Sie Ihre Arbeiter daher nicht herumstehen, sondern 
schicken Sie sie in die Hütten oder lassen Sie sie Holz auf Vorrat 
schlagen. Krieger sollten Sie stets zu einer Wache oder Patrouille 
einteilen. 


Die Gruft des Wissens beherbergt spezielle Zauber und Gebäu- 
de, die Sie für den Erfolg der Mission benötigen. 


EI In manchen Missionen ist Holz knapp. Wenn Sie die nötige Geduld 
aufbringen, sollten Sie mittels Mikromanagement verhindern, daß 
Ihre Arbeiter die wenigen Bäume komplett abholzen. Jeder Baum 
bringt einen Holzertrag von vier Klaftern, von denen sich ein Klaf- 
ter nach 70 Sekunden regeneriert. Ein gefällter Baum wächst je- 
doch erst nach über 10 Minuten wieder nach. 

EI Um das Aufladen der Zaubersprüche zu beschleunigen, sollten Sie 
stets diejenigen deaktivieren, die Sie in absehbarer Zeit nicht ein- 
setzen wollen. Dies gilt insbesondere für die sehr Mana-intensiven 
Sprüche. 


EI Konzentrieren Sie sich zunächst auf den Bau von Hütten. Die er- 
sten Angriffe der Gegner können leicht mit Schamanin und Arbei- 
tern abgewehrt werden. Je nach dem zur Verfügung stehenden 
Bauplatz und Holzvorkommen sollten Sie mindestens zehn Hütten 
errichtet haben, ehe Sie andere Gebäude in Auftrag geben. 

I Bauen Sie im Zweifel lieber zu viele als zu wenige Unterkünfte. Von 
den anderen Gebäuden benötigen Sie hingegen immer nur eines. 
EI Je mehr Hütten Sie haben, desto größer wird Ihr Volk und desto 
mehr Mana steht Ihrer Schamanin zur Verfügung. Die Obergrenze 

von 200 Untertanen können Sie mit 27 Hütten erreichen. 

BI Als nächstes bauen Sie einen Tempel und bilden sechs bis acht 
Priester aus. Damit können Sie effektiv feindliche Krieger abweh- 
ren. Feindliche Priester muß zu diesem Zeitpunkt noch die Scha- 
manin bekämpfen. 

BE Errichten Sie dann eine Feuerkriegerhütte und sichern Sie Ihre Ba- 
sis durch Türme, auf denen Sie Feuerkrieger stationieren. 

EI Der Computergegner greift immer aus den selben Richtungen an, 
konzentrieren Sie sich beim Turmbau auf diese Punkte. Häufig 


Im Dorf herrscht emsiges Treiben, die Manaproduktion läuft auf 
Hochturen. 
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Alles auf einen Blick: 


« Terraforming 
« Offensiv-Taktiken 
« Zauberei 


Dieser Priester steht unter Hypnose und bekehrt seine eigenen 
Mitstreiter. 


können Sie so Angriffe auch schon an Engstellen vor Ihrer Basis 
abwehren. Nutzen Sie die Topographie der Karte und bauen Sie 
Türme möglichst auf höhergelegenem Gelände. 

EI Krieger brauchen Sie normalerweise nicht auszubilden, wenn Ih- 
nen Feuerkrieger zur Verfügung stehen. Ihre Priester werden geg- 
nerische Krieger automatisch für Sie bekehren, so daß diese keine 
echte Bedrohung darstellen. 

B Bauen Sie eine Spionhütte und bilden Sie ein bis zwei Spione aus, 
die Sie in Türmen im Inneren Ihrer Siedlung stationieren. So kön- 
nen Sie feindliche Spione sicher erkennen. 

EI Eine Kombination aus Feuerkriegern in Türmen und Priestern am 
Boden sollte die meisten Angriffe abwehren können. Allerdings 
kommen Ihre Priester im Kampfgetümmel nicht mehr zum Beten, 
so daß Ihre Verteidigung bei Massenangriffen doch noch über- 
rannt werden kann. Eine andere Gefahr besteht darin, daß der 
Gegner den Spruch „magisches Schild“ anwendet. In beiden Fällen 
müssen Sie die Schamanin zur Verteidigung heranziehen. 

I Benutzen Sie die Insektenplage, um eine angreifende Übermacht zu 
zerstreuen oder feindliche Priester an der Bekehrung zu hindern. 

B Einen wichtigen Zugang zur Siedlung in einen Sumpf zu verwan- 
deln ist ebenfalls ein probates Mittel, um Massenangriffen wir- 
kungsvoll zu begegnen. 

EI Gegen eine andere Schamanin können Sie den Blitz-Zauber einset- 
zen. Dessen Reichweite ist besonders groß, wenn Ihre Anführerin 
einen Turm besteigt. 

B Steckt Ihre Schamanin selbst im Schlachtgetümmel, helfen Insek- 
tenplage, Hypnose oder Blitz-Zauber. Letzterer verletzt allerdings 
auch die eigenen Einheiten. 

I Wenn Sie den Hypnose-Zauber auf gegnerische Priester anwenden, 
bekehren diese für Sie feindliche Einheiten, die dann dauerhaft Ih- 
nen gehören. Die Priester laufen später wieder zum Gegner über. 

BI Neben der Verteidigung kommt der Schamanin auch beim Basisbau 
eine entscheidende Rolle zu. Mittels der Terraforming-Zauber (siehe 
Kasten) können Sie die Topographie derart verändern, daß neues 
Bauland entsteht und die Basis für Feinde unzugänglicher wird. 
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TERRAFORMING 


Land ebnen 
Dieser Zauber verschafft Ihnen kostbares Bauland, 
benötigt aber viel Mana. 


DO 


Il 


Erosion 
Sie können Berge ebnen und Flachland im Meer versinken las- 
sen. Die Manakosten sind aber noch höher. 


Brücke 

Der Höhenunterschied zwischen Start- und Zielpunkt des Zau- 

bers wird durch eine begehbare Rampe überbrückt. Damit läßt 

sich eine Landverbindung zwischen zwei Küsten oder zwei 
Berggipfeln herstellen, aber auch noch vieles mehr, wie unsere Screen- 
shots zeigen. Der Brückenbau ist zwar von einem Turm, nicht aber von 
einem Luftschiff aus möglich. Eine gegnerische Schamanin muß sich al- 
so schon nahe an Ihre Basis wagen, um diese landschaftlich zu verän- 
dern. Weiterhin können Sie mit diesem Zauber auch Land an der Küste 
gewinnen, indem Sie ihn im Uferbereich anwenden. 


Die Schamanin 
steht auf einem 
Berg und möchte 
ins Tal. Was ist zu 
tun? 


Der Brücken-Zauber löst das 
Problem. Funktioniert natür- 
lich auch von unten nach oben. 


Am Fuß des Berges läßt sich 
die Rampe bequem wieder 
wegzaubern. 


Eine Bergkette versperrt den 
Weg. Ob uns Magie da weiter- 
helfen kann? 


Der Erosions-Zauber verschafft 
den Durchgang, beide Berghän- 
ge werden dadurch begehbar. 


(Der Brücken-Zauber beläßt es bei der Unbegehbarkeit der Ber- 
ge, was ein taktischer Vorteil sein kann.) 


BI Formen Sie Ihre Basis möglichst so um, daß Sie höher als das Um- 
land liegt und höchstens einen Zugang besitzt. Wenn Sie dann 
noch Türme bauen und mit Feuerkriegern besetzen, können Sie 
auch Angriffe mit Ballons leicht abwehren. 

Mi Befürchten Sie den Einsatz eines Brückenzaubers, der Ihre Insel 
für gegnerische Bodentruppen erreichbar machen könnte, so soll- 
ten Sie mittels Erosion den Abstand zwischen den beiden Land- 
massen systematisch vergrößern. Dies klappt immer, da der 
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Brückenzauber nur vom Lande aus ausgesprochen werden kann. 
Daher kann er Meerengen ab einer bestimmten Größe nicht mehr 
überbrücken, wohingegen der Erosions-Zauber auch aus der Luft 
oder vom Wasser her wirkt und prinzipiell überall angewendet wer- 


den kann. 


MI Natürlich können Sie auch bereits bestehende Landverbindungen 
mit Erosion kappen, um Zugänge unpassierbar zu machen. 


Offensiv-Taktil 


BI Wenn Sie Ihre Basis hinreichend gesichert haben, können Sie den 
ersten Angriff starten. Stellen Sie Ihren Truppen stets die Zauberin 


zur Seite oder greifen Sie al- 
leine mit ihr an. Andersher- 
um werden Truppen, die Sie 
nicht durch Zaubersprüche 
im Kampf unterstützen kön- 
nen, meist ziemlich schnell 
aufgerieben. 

EI Die Schamanin kann einen 
Stamm zwar selten im Al- 
leingang besiegen, aber 
doch immensen Schaden in 
einer gegnerischen Sied- 
lung anrichten. Opfern Sie 
sie, wenn Sie den Gegner 
dadurch in seiner Entwick- 
lung empfindlich stören 
können. 

B Versuchen Sie, Ihrer Schama- 
nin einen möglichst hohen 
Standort nahe der Feindsied- 


Diese Gruppe feindlicher Feuer- 


Diese Landenge haben wir in einen Sumpf verwandelt. Die an- 
stürmenden Krieger werden verschluckt. 


lung zu verschaffen, damit die Zaubersprüche eine maximale Reich- 
weite besitzen. Sie sollten durchaus daran denken, einen Turm auf 
einem Hügel nahe der Basis zu errichten. Gegebenenfalls können Sie 
diese Stellung dann mittels Terraforming sogar noch ausbauen. 

EI Lokalisieren Sie vor einem Angriff die Schamanin in einer Siedlung 
und konzentrieren Sie sich zunächst auf sie. Haben Sie sie getötet, 
können Sie einige Feuerkrieger in gewissem Abstand zur Rein- 
karnations-Arena aufstellen, um die Wiedergeburt sofort zu 
bekämpfen. Noch wirkungsvoller ist der Einsatz des Sumpfzaubers, 
wenn Sie zuvor beobachten, nach welcher Seite die Schamanin die 
Arena regelmäßig verläßt. 


krieger steht ahnungslos am Ufer EI Spione können Sie vor großen Angriffen einsetzen, damit diese Tem- 
und wird wenig später in hohem pel und Feuerkriegerhütte in Brand setzen und den Ersatz der gegne- 
Bogen in die Fluten geschleudert. rischer Truppen verzögern. Sie können damit auch Türme sabotieren. 


no | ZAUBEREI 


Dazu gehört im Normalfall Bekehren, Feuerball, Insektenplage, Blitz und Brücke. Sobald genügend Anhänger vorhanden sind, soll- 


ıl Zu Beginn jeder Mission bekommt die Schamanin kaum Mana. Laden Sie daher nur Sprüche auf, die Sie auch wirklich benötigen. 
ten Sie unbedingt die Zauber Sumpf, Hypnose und Land ebnen aufladen und erst später die restlichen Sprüche. 


Feuerball 1 Sehr gering Dies ist die einfachste Waffe der Schamanin - nicht sehr wirkungsvoll, aber preiswert. 

Bekehren 1 Sehr groß Bekehren Sie Eingeborene, um Ihren Stamm schnell zu vergrößern. 

Insektenplage 2 Groß Diese Plagegeister zerstreuen fremde, aber auch eigene Truppen für eine Weile. 
Schamaninnen-sind-dagegen-immun: 

Unsichtbarkeit 2 Gering Macht Ihre Anhänger für einige Zeit unsichtbar. 

Brücke —— Durchschnittlich Der wichtigste Terraforming-Spruch (siehe separater Kasten). 

Blitz > Groß Richtet lokal begrenzten Schaden an. Wirkt nicht auf die eigene, wohl aber auf die 
gegnerische Schamanin und ist daher die beliebteste Waffe bei einem Zauberduell. 

Hypnose 3 Gering Bekehrt feindliche Einheiten für eine gewisse Zeit, ehe sie zu ihrem Glauben zurückfinden. 

Wirbelsturm 3 Gering Richtet großen Schaden auf einer kleinen Fläche an und ist der ideale Zauber gegen 
Türme und Hütten. 

Magischer Schild 3 Gering Macht Ihre Anhänger für kurze Zeit gegen Magie und-Feuerkrieger immun. 

Sumpf 4 Gering Wird zum Grab für bis zu zehn Einheiten, die ihn unvorsichtigerweise betreten. 

Land ebnen 5 Sehr gering Ein Terraforming-Zauber, der unkompliziert Bauland schafft. 

Erdbeben D Gering Eine Erdspalte verschluckt Einheiten und Gebäude. Ein gutes Mittel, um eine Siedlung schnell 
zu zerstören. 

Erosion 6 Gering Ein-weiterer-Terraforming-Zauber, der-ein Arealabsenkt: 

Feuerregen 7 Gering Meteoriten schlagen auf dem Boden auf und richten großflächigen Schaden an. 

Todesengel 7 Sehr gering Ein-fliegender Dämon macht sich-über fremde Einheiten-her.-Damit-entvölkertman- ganze 
Siedlungen: 

Vulkan 8 Sehr gering Ein großes Gebiet wird zerstört und bleibt für lange Zeit unbebaubar. Die zerstörerischste 


* Relativ zum Feuerball-Spruch. Quelle: Online-Hilfe 


Waffe gegen eine gegnerische Siedlung. 
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Alles auf einen Blick: 
« Spion 
* Komplettlösung Teil 1 (Mission 1-7) 
* Legende 

« Mission 1-5 


sPION 


©) 
| Sie können Spione in der Farbe eines Ihrer Gegner 
ji tarnen - auch das „Umfärben“ ist möglich. Sie 

werden benutzt, um Gebäude des Gegners in 
Brand zu stecken, nachdem sie sich unerkannt herangeschli- 
chen haben. Bereits beschädigte Gebäude können nicht angewählt wer- 
den. Allerdings werden Spione recht schnell als solche vom Computer 
erkannt und bekämpft, insbesondere dann, wenn die gegnerische Scha- 
manin in der Nähe ist. Lassen Sie Spione daher nicht in einer gegneri- 
schen Siedlung herumstehen, sondern statten Sie sie noch vor der Basis 
mit einem oder mehreren Aufträgen aus. 
Sie können Spione auch unsichtbar machen, was ihre Überlebenschance 
vergrößert. Dennoch ist der Einsatz von Spionen meist ein Himmel- 
fahrtskommando. 


Der Spion zündelt am Wachturm. Dem Priester gefällt das ganz 
und gar nicht! 


EI Wenn Sie mit Bodentruppen angreifen, sollten ein Drittel davon 
Priester sein. Nur so können Sie den Bekehrungsversuchen der 
Feinde widerstehen. 

BE Der Magische Schild schützt Ihre Anhänger nicht nur gegen die 
Zaubersprüche einer Schamanin, sondern auch vor den Angriffen 
der Feuerkrieger. Gegen Bekehrungen gegnerischer Priester ist der 
Spruch jedoch wirkungslos. 

EB Den Unsichtbarkeits-Spruch können Sie verwenden, um einige 
Priester unbemerkt in die Siedlung des Gegners zu bewegen, damit 
sie Truppenansammlungen oder auf Ausbildung wartende Arbeiter 
bekehren. Dies funktioniert aber nur dann, wenn kein feindlicher 
Priester oder die Schamanin in der Nähe sind. 

EI Mit einem Wirbelsturm können feindliche Wachtürme zerstört wer- 
den. Allerdings ist die Reichweite eines Feuerkriegers im Turm auf 
ebener Erde genauso groß wie die der Schamanin im Ballon. Hier 
ist richtiges Timing wichtig. 

MI Wenden Sie den Sumpf-Spruch vor den Eingängen zu gegneri- 
schem Tempel und Kriegerhütte oder vor beschädigten Häusern an. 
Damit können Sie Truppen und Arbeiter schnell dezimieren. Achten 
Sie auch auf die FuRspuren von gegnerischen Patrouillen, die ein 
leichtes Opfer für Sümpfe sind. 
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M Der beste Zeitpunkt für einen Angriff ist dann gegeben, wenn Sie 
gerade eine feindliche Attacke abgewehrt haben und dabei die 
gegnerische Schamanin töten konnten. Aber Vorsicht: Andersher- 
um sind Sie ebenso verwundbar, wenn Ihre eigene Schamanin bei 
einem Angriff ums Leben gekommen ist! 

EI Auch wenn Sie alleine mit der Schamanin angreifen, haben Sie viel- 
fältige Möglichkeiten. Benutzen Sie Wirbelstürme, um eine Siedlung 
Stück für Stück zu zerlegen. Oder verwenden Sie dazu den Erosions- 
Zauber. Mittels Hypnose lassen Sie die Feinde für sich kämpfen. Und 
wenn Ihnen sogar die Zauber Erdbeben oder Vulkan zur Verfügung 
stehen, sollte Ihrer Stammesführerin der Sieg sicher sein. 

EI Ob die Computergegner gegeneinander kämpfen, ist für jede Mis- 
sion fest eingestellt. Sie können dies durch Zaubern einer Landver- 
bindung zwischen feindlichen Basen oder ähnlichem nicht beein- 
flussen. 


KUEBIEEEEIETEEEEER EEE En En DE HT A 


LEGENDE 


Reinkarnations- 
Arena der Dakini 


6) 


] 


Reinkarnations-Arena 


Ihrer Schamanin 
Versteinerter 
Kopf 


Turm 
3r Totempfahl 


=) Reinkarnations-Arena der 
zu Chumara 


& Reinkarnations-Arena der 
Matak 


dr Gargoyle 
| 


353 Gruft des Wissens — 


I 


(51) Unbegrenzter Bonuszauber 
Brücke 

(52) 4 x Bonuszauber Blitz 

(G1) Neuer Gebäudetyp: 
Kriegerhütte 


: Unterstützen Sie Ihre Schama- 
nin mit Kriegern und zerstören Sie die Siedlung der Dakini. Deren 
Schamanin können Sie mit dem Blitz-Zauber bequem ausschalten. 


Nach dem Blitzschlag werden die gegnerischen Arbeiter hoch in 
die Luft gewirbelt und versinken in den Fluten. 


POPULOUS - THE BEGINNING 2 SE = 25 


. 


7 . 


(51) 3 x Bonuszauber 
Wirbelsturm 

(T1) Brücke zu (S1) 
(G1) Neuer Zauber: 
Insektenplage 


Bewegen Sie die Schamanin auf die Anhöhe (1) und lassen Sie sie 
sechs bis acht Krieger beim Angriff mit Wirbelstürmen unterstützen. 


(T1) Direkter Weg zu (G1) 
(61) Neuer Gebäudetyp: 
Tempel 


Bewegen Sie die Schamanin 
zum Totempfahl und Sie können 
gefahrlos die Gruft des Wissens 
erforschen. Bilden Sie je vier 
bis sechs Krieger und Priester 
aus und marschieren Sie in die 
Siedlung der Chumara. 


die Krieger die Siedlung zerstören. 


r . 


(51) 4x Bonuszauber 
Bekehrung 

(G1) Neuer Gebäudetyp: 
Wachturm 

(G2) Neuer Zauber: Blitz 


Erforschen Sie zunächst 
nur die beiden Artefakte 
in unmittelbarer Nähe. 
Bilden Sie Priester aus, die Ihre Schamanin zur zweiten Gruft des 
Wissens (G2) begleiten. Überfallen Sie den Gegner mit Priestern 
und Kriegern, wobei die gegnerische Schamanin mit zwei Blitz- 
Zaubersprüchen ausgeschaltet werden kann. 


Die Siedlung wird eingenommen. Dabei leisten die Priester 
die Hauptarbeit. 


(51) 3 x Bonuszauber 
Bekehrung 

(52) 2 x Bonuszauber Brücke 

(T1) Boot 

(T2) Landverbindung zu 
Insel (1) 

(T3) Landverbindung zu 
Insel (2) 


1. Erforschen Sie den Stein- 
kopf (S1), damit die 
Schamanin vom Turm aus 
die Eingeborenen auf der 
Insel bekehren kann. 

2. Sie erhalten durch den Totem (T2) ein Boot, mit dem Sie auf die 
Nachbarinsel (1) übersetzen. 

3. Bilden Sie vier Priester aus und lassen Sie sie gemeinsam mit 
der Schamanin in der Nähe des Gargoyles anlanden (3). 

4. Benutzen Sie Insektenplagen und Blitze, um ausgiebig Verwir- 
rung unter den Feinden zu stiften. Dies sollte auch schon von 
See aus geschehen. 
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A 


« Komplettlösung Teil 1 (Mission 1-7) 
« Mission 6-7 


Vom Turm aus kann die Schamanin die Eingeborenen auf der 
Insel bequem bekehren. 


5. Sind die gegnerischen Priester ausgeschaltet, haben Sie leich- 
tes Spiel mit den feindlichen Kämpfern. Dann können Sie den 
Todesengel herbeirufen. 


* ® r 


(S1) 3 x Bonuszauber 
Sumpf 

(52) 3 x Bonuszauber 
Hypnose 

(53) 1 x Bonuszauber 
Feuerregen 

(T1) Läßt Brücke bei (2) 
entstehen 

(61) Neuer Zauber: 
Bekehren 

(G2) Neuer Zauber: Brücke 


1. Bilden Sie ausschließlich Priester aus und warten Sie auf das 
Entstehen der Landverbindung (1) zum Lager der Matak. Setzen 
Sie dann den Sumpf-Spruch ein, um den Steinkopf (S2) unge- 
stört anbeten zu 
können. 

2. Mit dem so erhalte- 
nen Hypnose-Zauber 
kann ein gegneri- 
scher Krieger dazu 
veranlaßt werden, 
den Totempfahl (T1) 
anzubeten, welcher 


die zweite Landver- 
bindung (2) her- 
stellt. 


Der feindliche Krieger kann unter 
Hypnose den Totempfahl für unser 
Volk anbeten. 
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Mit einem Feuerregen zerlegt unsere Schamanin die Siedlung 
des letzten Gegners. 


3. Während sich beide Feinde bekriegen, können Sie Truppen aus- 
bilden und anschließend die Matak und dann die Chumara be- 
siegen. 


(S1) 2 x Bonuszauber 
Erosion 

(G1) Neuer Zauber: 
Unsichtbarkeit 


1. Errichten Sie eine Sied- 
lung am Ufer direkt ge- 
genüber der Insel mit 
dem versteinerten Kopf 
(51). 

2. Nehmen Sie dieses Arte- 


fakt in Besitz, indem Sie den Brückenbau-Spruch benutzen. 

3. Bilden Sie in der Folge je 15 bis 20 Krieger und Priester aus. 

4. Wenden Sie den Erosions-Spruch an, wenn die Schamanin der 
Chumara eine Landverbindung zwischen den beiden Inseln her- 
stellt. 

5. Greifen Sie schließlich die Siedlung der Chumara von der Stein- 
kopf-Insel aus an. 

Andreas Krumme 


IF FE 


BEER Zur 


Vom Turm aus kann die Schaman 
Insel bequem bekehren. 


wle=g3SPIELETIPS 


Allgemeine Spieletips 


NICE 


Mit Nice 2 kehrt die Anarchie auf die 
Straßen zurück. In verschiedenen Rennmodi 
kämpft der Spieler um Punkte und Geld. Wir 
geben Ihnen Tips zu den Strecken, Fahrzeu- 
gen, Sponsoren und Waffen. 


AltgemeineFahrtips: 


BI Trauen Sie nicht immer den Pfeilen, die Ihnen anzeigen, wie 
schwer die nächste Kurve ist. Nicht immer müssen Sie vor roten 
Pfeilen und damit verbundenen Kurven stark abbremsen. Oft 
reicht es auch, einfach Gas wegzunehmen und durch die Kurven 
zu driften. Um zu wissen, welche Kurven gefährlich sind, hilft 
nur das Warm Up vor einem Rennen. Kennen Sie die Strecke 
nicht, müssen Sie ins Warm Up, da dies sicherer ist! 

EM Sprünge sind der große Unsicherheits-Faktor bei Nice 2. Sie 
sind schwer einzuschätzen und oftmals mit einem Ausflug in die 
Botanik verbunden. Riskieren Sie nicht zuviel, bremsen Sie lie- 
ber vor großen Sprüngen ab oder versuchen Sie wenigstens, auf 
keinen Fall mit drehenden Reifen nach einem Sprung auf den 
Asphalt zu platzen. 

Ei Die eingeblendete Karte ist sehr hilfreich, wenn es im Death 
Match darum geht, Gegner zu suchen, oder wenn Sie sich ein- 
fach über den Standort des restlichen Feldes informieren wol- 
len. Geht es jedoch heiß her, ist ein Blick auf die Karte oft das 
Letzte, was Sie sehen, bevor es ins Gebüsch geht. Also nicht zu 
oft den Blick von der Strecke nehmen! 

EI Kaufen Sie als allererstes den Nitrobooster, um Ihren Gegnern 
in entscheidenden Momenten davonbrausen zu können. Doch 


Achtung: Zu häufiger Gebrauch ruiniert den Wagen völlig. Zwei 
bis drei kurze Augenblicke sollten Sie den Nitro einsetzen, auf 
keinen Fall öfter. 

Bi Seien Sie unfair - Ihre Gegner sind es auch: Ein Schubser zur 
richtigen Zeit hilft Ihnen, Plätze gutzumachen. So können Sie 
mit einem Stoß einen Gegner kurz vor einem Sprung völlig aus 
der Bahn werfen. Auch in Tunnels (oder bei der Ein- bzw. Aus- 
fahrt) können Sie die Gegner gegen die Pfeiler drängen. 

EI Nutzen Sie die R-Taste. Mit ihr stellen Sie Ihren Wagen zurück 
auf die Straße. Wenn Sie sich überschlagen haben oder - was 
oft vorkommt - zwischen zwei anderen Autos stecken, hilft Ih- 


nen die R-Taste weiter und Sie sparen wichtige Sekunden. 
EI Haben Sie die Baumkollision ausgeschaltet (Standardeinstel- 
lung), können Sie bei einigen Strecken (etwa Ägypten oder Ha- 


PT Se 22 
Mit hitzesuchenden Raketen treffen Sie fast immer. Achten 
Sie darauf, daß der Wagen nicht auf Sie stürzt, wenn Sie an 
Ihrem Gegner vorbeirasen. 


Auf nach Mannheim! Auf den drei deutschen Etappen bret- 
tern Sie für kurze Momente auch über die gerade Autobahn. 
Danach geht es sehr kurvig weiter. Trainieren Sie diese 
Strecken, bevor Sie sie in der Meisterschaft angehen. 


Mit dem Monstertruck auf Du und Du: Die Monster-Matches 
bringen viel Geld ein, wenn man sie erfolgreich bestreitet, 
und sind ein gutes Mittel, neben der normalen Rennserie 
„Kohle“ für Reparaturen und Tune-Ups ranzuschaffen. 
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SPIELETIPS LullSSg- 


« Die Wettbewerbe 
« Die Steuerung 
« Die erste Saison 


waii) durch das leichte Touchieren der Bäume eine absolute 
Ideallinie fahren. Achten Sie jedoch auf den Untergrund, denn 
nicht immer erlaubt dieser ein schnelles Fahren. 

EI Warten Sie am Start erst einen kurzen Moment und beobachten 
Sie das Treiben. Es nützt Ihnen nichts, wenn Sie mit Volldampf 
in ein Blechchaos rasen. Lassen Sie die Gegner sich ruhig strei- 
ten und rasen Sie dann am Fahrbahnrand an ihnen vorbei. 


Erwischt! Bei einer Foxhunt können Sie als Jäger einfach in 
entgegengesetzter Richtung fahren, den Fuchs rammen und 
ihn so aufhalten. 


EB Championship: Es geht um Ihre Karriere. Tips dazu finden Sie 
weiter unten („Die erste Saison”). Die Meisterschaft ist auf zwei 


Arten spielbar: Eine Methode ist die, die Sie aus der Formel 1 auszuweichen. Benutzen Sie den Nitrobooster vor allem auf den 


kennen, eine andere ist der Knock Out-Modus. Hier müssen Sie 
immer mindestens Vorletzter werden, um nicht auszuscheiden. 
Wer übrig bleibt, ist der Sieger. 


EI Fox Hunt: Hier können Sie wählen, ob Sie Jäger oder Gejagter 


sein wollen. Als Gejagter erhalten Sie zehn Sekunden Vorsprung 
und dürfen im Verlauf des Rennens nicht länger als 30 Sekun- 
den die Führung abgeben. Wollen Sie eine Fox Hunt als Fuchs 
gewinnen, müssen Sie die Strecken aus dem Effeff kennen, 
sonst haben Sie in keiner (!) Schwierigkeitsstufe eine Chance. 
Sind Sie auf der Jagd nach den Preisgeldern und als Jäger un- 
terwegs, gibt es einen todsicheren Trick, den Fuchs zur Strecke 
zu bringen: Lassen Sie am Start Ihre Gegner dem Fuchs hinter- 
herjagen und drehen Sie um. Fahren Sie nun die Strecke in ver- 
kehrter Richtung, bis der Fuchs sich Ihnen nähert. Crashen Sie 
ihn ein- oder zweimal und halten Sie ihn so auf. In dieser Zeit 
sollten die Mitjäger den Fuchs bereits überholt haben und das 
Rennen ist gewonnen. Ihr Auto wird natürlich in Mitleiden- 
schaft gezogen, deshalb sind Reparaturkosten einzukalkulieren. 
I Fox Hunt/Shoot Out: Als Gejagter haben Sie hier einen Ölwerfer 
an Bord. Verspritzen Sie die Ölflecken vor allem in engen Kurven, 
da dort die Gegner am wenigsten die Chance haben, den Flecken 


ersten Kilometern, um sich vom Feld loszueisen. Werden Sie 
überholt, sollten Sie den Booster ebenfalls einsetzen, um die 
Führung zurückzuerobern. Sie haben dazu nur 30 Sekunden Zeit. 


MW Death Match: Kohle ohne Ende. Die Death Matches können nur 


mit gemieteten Autos bestritten werden. Welchen Sie hier neh- 
men, ist eigentlich egal. Lassen Sie beim Start alle anderen Au- 
tos an sich vorbeiziehen, damit Sie sie von hinten aufs Korn neh- 
men können. Besonders effektiv sind die Missiles, da sie ihr Ziel 
fast immer erreichen. Weniger effektiv ist der Ölwerfer, der dicke 
Öllachen auf der Piste verursacht und Ihnen selbst Runden später 


Nice 2 steuert sich im Gegensatz zu vielen anderen Renn- 


o | DIE STEUERUNG 
spielen auch mit der Tastatur noch sehr gut. Die üblichen 


Il Probleme in Sachen „gefühlvolles Gasgeben“ treten hier 


natürlich auch auf, deshalb ist ein Joystick anzuraten. Ideal ist 
natürlich ein Lenkrad, nur bei dieser Lösung hat man die schnellen 
Wagen komplett im Griff. Wenn Sie ein Force Feedback-Eingabegerät 
haben, werden Sie feststellen, daß Nice 2 es zwar problemlos er- 
kennt, Rüttel- und Schüttel-Effekte aber ausbleiben. Das hat einen 
einfachen Grund: Nice 2 unterstützt bislang KEINE Force Feedback- 
Technologie, doch laut Auskunft der Herstellerfirma soll diese Unter- 
stützung in einem späteren Patch nachgereicht werden. Noch ein 
Wort zur Geschwindigkeit: Rasant, das ist das Wort, das die Be- 
schleunigung in Nice 2 am besten beschreibt. Selten hat man in ei- 
nem Rennspiel ein realistischeres Gefühl für die 250 Stundenkilome- 
ter, mit denen man gerade durch die Pampa braust, erlebt. Dies 
macht Spaß, bringt aber auch unübersehbare Probleme bei der 
Steuerung mit sich. So ist der Einsatz des Nitroboosters zwar sehr 
nützlich (Ihr Bolide fährt plötzlich bis zu 500 Stundenkilometer), 
doch der Wagen wird gerade in Kurven nahezu unlenkbar. Wenn Sie 
den Nitro-Booster also einsetzen, sollten Sie dies auf langen Gera- 
den tun. Ähnlich verhält es sich mit dem Bonus-Cheat-Auto. Es fährt 
konstant über 500, doch wenn Sie nicht gerade auf der Jagd nach 
Rundenrekorden sind, sollten Sie es tunlichst vermeiden, den Boli- 
den auszureizen. Fahren Sie nämlich mit „Bleifuß“, sind größere Un- 
fälle en masse die Regel und im schlimmsten Fall führen Sie das Feld 
zwar um Runden an, doch Ihr Wagen raucht wegen der hohen Dama- 
ge-Werte ab. Dann gibt es keine Prämie und Sie schauen in die Röh- 


Der alte Hockenheim-Trick klappt auch bei Nice 2. Hier kön- 
nen Sie die Abkürzung nehmen, ohne dabei viel Zeit zu ver- 
lieren. Sie werden zwar gebremst, aber das ist immer noch 
schneller als ein hartes Bremsmanöver. 


re. Beim Bonus-Auto genügen zwei, drei volle Beschleunigungen auf 
der Geraden, um dem Feld so weit davonzufahren, daß es Sie eigent- 
lich nicht mehr einholen kann. 
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Die EMP-Raketen setzen die Elektrik eines Autos außer 
Kraft. Da sie keinen Zielsucher haben, müssen Sie sehr ge- 
nau zielen oder auf ein stehendes Auto schießen. Haben Sie 
jedoch einmal getroffen, ist die Wirkung für zehn Sekunden 
Jamos. Der Motor wird abgewürgt und der Getroffene fällt 
wichtige Plätze zurück. 


noch das Leben schwer macht. Ebenfalls nicht sehr hilfreich ist 
das Maschinengewehr. Es verwirrt den Gegner zwar, doch zer- 


Ihnen eine Grundprämie von 114.000, was den Höchstbetrag dar- 
stellt. Dafür verlangt er nur einen fünften Platz. Auch wenn Sie 
den als Rookie vielleicht noch nicht schaffen, bekommen Sie am 
Ende der Saison die vollen 114.000. Erfüllen Sie alle Sponsorvor- 
gaben, gibt es insgesamt nur 190.000. Nehmen Sie den Sponsor 
SORU, sind insgesamt 299.000 drin, doch dafür müssen Sie auch 
Dritter werden. Schaffen Sie das nicht, bleibt die Grundprämie 
und die ist mit 102.000 niedriger als bei XPLO. Beherrschen Sie 
aber die Rookie-Liga schon, so daß ein dritter Platz kein Problem 
für Sie darstellt, ist SOQRU der richtige Sponsor. 


EI Die Wahl des Autos: Wenn Sie in der Premium-Klasse fahren 


(hier sind die Siegprämien am höchsten), ist der Speedsnake 
Targa das ideale Auto. Billig und sehr leistungsstark. Zudem ha- 
ben Sie noch Geld übrig, um die erste Ausbaustufe des Motors 
zu kaufen. Fahren Sie in der Classic-Serie, ist der Phantom Crui- 
ser der richtige Wagen. Die Bonsai-Klasse macht wenig Spaß 
(wegen der geringen Geschwindigkeiten) und ist zudem finan- 
ziell nicht reizvoll. Das beste Auto der Bonsai-Klasse ist der Kä- 
fer-Nachbau. 


EI Gebrauchtwagen: Kaufen Sie einen Gebrauchtwagen nur, wenn 


er zu mindestens 65 Prozent erhalten ist, ansonsten sind die 
Reparaturkosten zu hoch. 


stören können Sie ihn damit nicht. Nagelwerfer und Nagelkanone 
zielen nur auf die Reifen und sind damit nur geeignet, um einen 
Gegner lahmzulegen, bevor Sie ihm mit einer Missile oder einer 
Granate den Rest geben. Die Granaten haben den Vorteil, großen 
Schaden anzurichten, aber den Nachteil, nicht immer das Ziel zu 
treffen. Sehr wichtig ist das Reifenreparaturset, denn dadurch 
müssen Sie nicht an einer Tankstelle halten. All die Abwehrsyste- 
me wie etwa der Missile Controller sind nicht sehr hilfreich, da 
Sie sich in der Hektik eines Rennens nur selten auf Abwehrversu- 


vos 


che konzentrieren können. Gut gebrauchen können Sie das 
Schienen-Modul, das sich eine Nut in die Fahrbahn fräst und Sie 
dadurch mit unglaublichen Geschwindigkeiten durch die Kurven 
brausen läßt. Achten Sie auf den Ton, der Ihnen anzeigt, daß die 
Schienen wieder „eingefahren“ werden. Der Bodensauger hinge- 


gen ist sinnvoll, wenn Sie durch die Luft fliegen und wieder auf on —_ 
den Boden der Tatsachen gelangen wollen. Klasse ist auch das Suchen Sie beim Start nach Ausweichmöglichkeiten. Hier 
können Sie als Letzter über den Bürgersteig heizen und so ei- 
nen oder mehrere Plätze gutmachen. 


Bovstich 


Powersteering: Damit vertauschen Sie für einige Sekunden beim 
Gegner die Lenkrichtungen. Der Minenleger kann wie die Ölla- 
chen auch in der nächsten Runde ein Nachteil für Sie sein, da die P°y#} 


RUNDENZEIT 


Minen eine Weile liegen bleiben. Verzichten Sie lieber drauf! Da 
Sie nur acht Waffen an Ihrem Wagen befestigen können, empfeh- 
len wir Ihnen folgende: a) Reifenschneider, b) Reifenreparatur- 
set, c) Hitzesuchende Raketen, d) Granatwerfer, e) Schienenmo- 
dul, f) Nagelwerfer, g) EMP-Rakete und h) Powersteering. Angriff 
ist also die Devise! Vergessen Sie beim Death Match alle Renn- 
strategien und denken Sie nur daran, den Gegner zu zerstören. 
Warten Sie hinter Bäumen und Hauswänden auf ihn oder fahren 
Sie in entgegengesetzter Richtung, um ihn zu treffen. 


Di be 


Nachdem Sie einige erste Einzelrennen gefahren sind, wird es 
ernst. Ihre erste Saison steht an. 


ist so eingestellt, daß auch Ihre Gegner Fehler machen und 
I Der Sponsor: Zu Beginn wählen Sie einen Sponsor. Wir empfeh- die Strecke verlassen. Sie haben also gute Chancen, zumin- 
len, daß Sie als Neuling den Sponsor XPLO nehmen. Er beschert dest einige Plätze gutzumachen. 
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* Cheat me, Baby! ©) CHEAT ME, BABY! 


« Das Tuning - - - - 
« Die Strecken 1l Im Tuning-Shop sorgt „likepamela“ für eine maximale 


Ausbaustufe für die Tuning-Teile. 


„Clementine“ in der Spieler-Anmeldung verschafft die freie Liga-Aus- 
wahl. Der Cheat „Mccoy“ (anzuwenden in den Spiel-Optionen) ist ein 
reiner Fun-Cheat und läßt die Regler in diesem Menü ä la McCoys Tri- 
Corder hin- und herrutschen. Der Cheat „Liselotte“ im Abstimmungs- 
Zusatzsystem läßt alle Ladungen auf 99 hochschnellen. 


Doch auch während der rasanten Fahrt gibt es Cheats: IMPACT 
verschafft Ihnen unendlich Munition, OVERKILL alle Waffen und 
MACHTHREE ein Cheat-Car, das über 600 km/h schnell fährt. 


Auch gehext werden kann bei Nice 2. Mit einem guten Hex-Editor 
rollt der Rubel. Speichern Sie einen Spielstand ab und merken Sie 
sich den Kontostand. Wandeln Sie diese Zahl jetzt mit einem Hex- 
Editor in eine Hexadezimalzahl um. Beachten Sie, daß der Byte-Ord- 
ner auf Intel stehen muß (Data Type = Long). Schreiben Sie sich die 
Zahl auf und wandeln Sie einen Riesenbetrag (9999999) ebenfalls 
um. Suchen Sie die ursprüngliche Zahl und ersetzen Sie sie durch die 
neue Hex-Zahl. Nun noch abspeichern und den Spielstand in Nice 2 
laden. Schon steht ein enormer Batzen Geld zur Verfügung. ACH- 
TUNG: Eine solche Manipulation zerstört die Langzeitmotivation des 
Spiels fast völlig, ist also mit Vorsicht zu genießen. 


Mit über 500 Sachen über den Hockenheimring: Mit unseren 
Cheats kein Problem! 


Ei Die Mietwagen: Mietwagen sind dazu da, um Ihnen die richtig 


große „Kohle“ zu verschaffen. Mieten Sie auf jeden Fall einen 


Formel 1-Flitzer und ein Shoot Out-Auto (am besten den Termi- 
nator GTI), damit Sie an den Special Trophys und dem Death 
Match teilnehmen können. Death Matches bringen bis zu 
90.000, während ein 1st Class-Rennen immerhin 60.000 in die 
Kasse spülen kann. Nehmen Sie so viele Special Trophys und 
Death Matches mit wie möglich (versäumen Sie aber nur Ren- 
nen Ihrer Rennserie, wenn Sie Ihr Ziel schon vorab erreicht ha- 
ben oder sich sehr sicher fühlen, um nicht die Sponsorengelder 
aufs Spiel zu setzen), denn das bringt das große Geld. Fuchs- 
jagden bringen nur viel Geld, wenn sie mit einem Shoot Out 
verbunden sind. Ansonsten lohnen sich Fuchsjagden nicht, son- 
dern kosten zudem noch Reparaturkosten. 

Ei Die Reparaturen: Reparieren Sie Ihr Auto, wenn weniger als 85 
Prozent noch in Ordnung sind. 


EB Tunen: Tunen Sie Ihr Auto, wann immer Sie Geld haben, doch 


beachten Sie, daß immer rund 5.000 (besser 10.000) für Repa- 
raturen übrig sind. Was nützt Ihnen das schnellste Auto, wenn 


Sie nicht fahren können, weil es nicht repariert werden kann? 
Stecken Sie Ihr Geld im übrigen vor allem in den Ausbau der 
Motorstufen und der Bremsvorrichtungen. Die Reifen und vor 
allem die Karosserie können Sie völlig links liegen lassen. Auch 
das Tunen des Fahrwerks hält nicht, was das Handbuch ver- 
spricht. Im Endeffekt steuern sich die Wagen mit veränderten 
Fahrwerk nicht wesentlich anders oder gar ruhiger als zuvor. 
Immerhin können Sie nach dem kompletten Tuning des Fahr- 
werks wesentlich höhere Kurvengeschwindigkeiten fahren. 


TIP: Mit einem kleinen, unfairen Trick kommen Sie zu viel Geld, oh- 
ne fahren zu müssen. Stellen Sie die Saison auf Knock Out und „bu- 
chen“ Sie den besten Sponsor (der mit der besten Grundprämie). 
Nun kaufen Sie ein ganz billiges Auto der Premium-Klasse. Erstel- 
len Sie einen Rennplan und starten Sie das erste Rennen. Brechen 
Sie es sofort wieder ab. Sie sind Letzter und aus dem Modus Knock 
Out ausgeschieden. Damit ist die Saison für Sie beendet, Sie be- 
kommen aber die Grundprämie von 114.000. Das machen Sie jetzt 
zehnmal oder öfter und nach wenigen Minuten haben Sie die Mit- 
tel, um sich einen schicken NINJA mit allen Ausbauklassen zu kau- 
fen. Jetzt kann das Spiel so richtig losgehen! Achtung: Die Lang- 
zeitmotivation geht dabei natürlich ein wenig flöten. 


Getunt werden kann in Nice 2 auch, wenngleich sich die Möglichkei- 
ten hier deutlich im Rahmen halten. Da das Fahrverhalten der ver- 


schiedenen Autos sowieso nicht stark variiert, können Sie auch 
durch das Tuning - wenn überhaupt - nur Hundertstel herausholen. 


MB Fahrwerk: Die Einstellungen reichen von sehr weich bis sehr 
hart. Auf holprigen Strecken wie Österreich oder Deutschland 


Fahren Sie bei den Formel 1-Tracks nicht durch die Boxengas- ist weich zu empfehlen, auf der Formel 1-Rennstrecke oder in 
sen. Sie werden hier auf 100 km/h heruntergebremst. Ägypten ist hart genau richtig. 
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Ei Getriebe: Die Einstellung „normal“ tut es eigentlich auf allen 
Strecken gut. Unterschiede liegen im Hunderstel-Bereich. Le- 
diglich auf den Formel 1-Strecken kommen Sie mit der Einstel- 
lung „kurz“ auf höhere Geschwindigkeiten. 

Bi Reifen: Bleiben Sie ruhig immer bei den normalen Reifen, da 
die Witterungsunterschiede sich höchstens auf eingeschränkte 
Sichtweiten beschränken. 


Die Strecken: 


EI Arizona Desert Cup: Die erste Etappe ist sehr leicht, lediglich 
die Gebirgspassagen müssen langsamer gefahren werden. Set- 
zen Sie auf ein weiches Fahrwerk und eine kurze Übersetzung. 
Die zweite Etappe ist schwierig, langsam und hat viele Sprünge 
im Repertoire. Etappe Nummer drei ist wieder sehr leicht und 
für Anfänger gut geeignet. 

EI Australien Outback Trophy: Die Airport-Etappe 1 ist mittel- 
schwer, bietet einige Mördersprünge und ist recht schnell. Das 
Fahrwerk sollte auf „normal“ stehen. Auf ein hartes Fahrwerk 
und kurze Übersetzung sollten Sie bei der zweiten Etappe set- 
zen. Nutzen Sie die Zäune am Rand ruhig zum Abbremsen, d.h. 
rasen Sie mit Fullspeed in die Kurven und touchieren Sie die 
Streckenumrandungen. Der Schaden an Ihrem Auto hält sich in 
Grenzen. Etappe drei ist wie die vorige zu bewältigen. 

EI Alpine Grand Prix: Während Etappe 1 noch recht leicht (Achten 
Sie allerdings auf die Kurven vor und nach der Tankstelle!) und 
Nummer 2 nur etwas anspruchsvoller ist, müssen Sie bei Etappe 
3 gut aufpassen. Viele schwierige Kurven warten auf Sie, stim- 
men Sie hierfür Ihren Wagen mit einem weichen Fahrwerk ab. 
Obwohl auf allen drei Etappen zum Teil Schnee liegt, können Sie 
die Naßreifen im Schrank lassen. 

EI Corsican Pirates Runs: Alle drei Etappen sind schwierig. Durch 
die niedrige Endgeschwindigkeit auf den Strecken sind diese 
Etappen auch mit kleineren Autos zu gewinnen (natürlich nicht 
mit den Bonsai-Gurken). Lampen und Streckenbegrenzungen 
erweisen sich auch bei ausgeschalteter Baumkollision als Hin- 
dernis. In Etappe 2 wartet direkt hinter der Start-Ziel-Linie ein 
tückischer Sprung auf Sie. Springen Sie nur, wenn Sie Plätze im 
Duell mit dem Gegner gutmachen wollen. Sind Sie jedoch allein 
auf diesem Streckenabschnitt, sollten Sie vorher kurz abbrem- 
sen. Etappe Nummer drei ist die schwierigste, da es sehr viele 


Das Fahrverhalten auf nassem Untergrund ändert sich nur 
wenig, also lassen Sie die Regenreifen ruhig im Schrank. 


Gleich zu Beginn der zweiten Hawaii-Etappe können Sie diese 
Alternativ-Straße nehmen, um dem Getümmel der Startpha- 
se zu entgehen. 


Auch in der ersten Hawaii-Etappe können Sie nach links aus- 
weichen. Sie verlieren auf diesem Untergrund kein Tempo. 


Kurven zu bewältigen gibt. Stellen Sie das Fahrwerk auf „hart“, 
um Untersteuern in den Kurven zu vermeiden. 

I Ägypten Dust Rallye: Alle Etappen sind sehr schnell. Schwierig 
sind jeweils nur die Fahrten in den Tunnels. Hier bleiben Sie 
leicht an den unebenen Wänden hängen. Vor den großen 
Sprüngen können Sie die Gegner tückisch anschubsen und sie 
dadurch kurz vor dem Sprung aus der Bahn zu werfen, während 
Sie seelenruhig weiterfahren. 

BE Hawaii Tropic: Etappe 1 ist Highspeed pur. Achten Sie auf die 
Überholmöglichkeit beim Strand. Links befindet sich ein großer 
Platz, über den Sie heizen können, ohne Tempo zu verlieren. 
Auch am Start von Etappe 2 befindet sich eine alternative 
Strecke. Links fahren Sie eine kleine Straße hoch, die schließ- 
lich wieder auf die Rennstrecke mündet. Der Vorteil besteht 
darin, daß Ihre Gegner diesen Weg nicht nehmen und Sie sich 
dadurch aus dem Startgeschubse raushalten können. 

EB German No Limits: Etappe 1 und 3 hat jeweils ein Autobahn- 
stück, auf dem Sie richtig Gas geben können. Dafür können Sie 
ruhig das Getriebe auf „kurz“ stellen. Achten Sie auf die Sprün- 
ge und die vielen Kurven. 

Ei Die Formel 1-Strecken: In Hockenheim können Sie durch die lan- 
gen Geraden mit Vollgas, kurzem Getriebeabstand und einem har- 
ten Fahrwerk brettern. Auch in Spa und Australien sollten Sie das 
schnellste Auto mit den oben genannten Einstellungen fahren. 
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« Technik 
« Die verschiedenen Wetterverhältnisse 


Technik: 
EI Wenn Sie bei Nice 2 den Championship-Modus starten und beim 
Rennen tönen statt satter Motorenklänge nur fürchterlich 
schrille Pfeiftöne und soundtechnischer Brei aus den Lautspre- 
chern, dann ist es Zeit für einen Patch. Leider wurde dieser Bug 


bei Synetic übersehen, doch schon zum Erscheinungsdatum des 
Spiels wurde ein erster Patch nachgereicht, der den Soundbug 
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ebenso behebt wie einige Probleme beim automatischen Ab- Im Death Match-Modus sollten Sie alle Rennregeln vergessen. 
speichern der Optionen. Demnächst wird es einen weiteren Lauern Sie Ihren Gegnern ruhig auf und nehmen Sie sie dann 


Patch geben, der a) dem Spiel die Force Feedback-Fähigkeit zu- aufs Korn. Hinterrücks, versteht sich! 


fügt und b) das Netzwerkspiel — wie auch auf der Spielepackung 
nachlesbar - mit einer CD im Laufwerk möglich macht. Bislang 
braucht jeder Spieler eine eigene CD. Haben Sie den ersten 
Patch noch nicht, können Sie durch Drücken von ESC während 
des Rennens und dem Abschalten der CD-Musik den Soundbrei 
bei allen Rennen außer dem allerersten verhindern. 

Bi Fällt Ihnen beim Aussuchen der Wagen im virtuellen „Show- 
room“ auf, daß diese nur drei Räder und das dritte hinten in 
der Mitte haben, dann haben Sie vermutlich zwei CD-ROM-Lauf- 
werke in Ihrem Rechner und Windows 95/98 hat die Audioab- 
spielfunktion auf das Laufwerk gelegt, das nicht die Nice 2-CD 
enthält. Sie beheben dies ; 
in der Systemsteuerung 
unter Laufwerke - Eigen- 
schaften. Das CD-ROM- 
Laufwerk mit Nice 2 muß 
auch das Audioabspiel- 


blem, daß Nice 2 mitten im Spiel darauf zugreift und so ein 
„Hänger“ im Spiel entsteht (Bild friert für rund 30 Sekunden 
ein), so können Sie dies beheben, indem Sie a) nach dem Lade- 
vorgang zum Start des Rennens das CD-ROM-Laufwerk öffnen 
und kurz vor Rennende wieder schließen oder b) zum Zeitpunkt 
des Hängers zweimal auf den Öffnen-Knopf drücken. Dann 
kommt die CD heraus und fährt wieder hinein und Sie können 
sofort weiterspielen, ohne warten zu müssen. 


EI Was tun, wenn die Strecke und die Autos durchsichtig werden? 


Sie haben im Nice 2-Setup die Auflösung zu hoch eingestellt. Be- 
sonders häufig tritt dieser Fehler mit 3Dfx Voodoo Grafics-Karten 
mit nur 4 MB Speicher auf. Diese Karten können nur eine Auflö- 
sung bis 640x480 darstellen. Ändern Sie einfach die Auflösung. 


gerät sein. Zu diesem Bug Das Fahrverhalten der Autos in Nice 2 verändert sich bei den ver- 
gehört, daß Sie im Rennen 


mit Ihren drei Rädern 


schiedenen Wetterverhältnissen nur unwesentlich, weshalb in fast 

allen Fällen ein Wechsel auf Regenreifen unnötig ist. 

MI Regen: Bei Regen verändert sich das Fahrverhalten dahinge- 
hend, daß der Bremsweg ein wenig länger wird. Ein wesentlich 


Wenn Sie einmal einen Ausflug 
zum Strand gemacht haben 
(meist durch einen Überschlag 
über die Leitplanke), ist das 
EI Haben Sie mit Ihrem CD- Rennen für Sie eigentlich schon schwerwiegenderes Problem ist die Einschränkung der Sichtwei- 


ROM-Laufwerk das Pro- gelaufen. te, wenn Sie hinter dem Feld herjagen. Die Gischt spritzt der- 


nicht schneller als 30 
km/h fahren können. 


maßen auf, daß es ratsam ist, auf einer breiten Straße seitlich 
versetzt vom Vordermann zu fahren, um so wichtige Sichtmeter 
zu gewinnen. Die Regentropfen von oben stören nicht. 

EB Schnee: Auch bei Schnee fahren Sie mit Standard-Reifen gut. 
Bei der Österreich-Strecke kann es jedoch nützlich sein, Feucht- 
reifen aufzuziehen, da dort Teile der Strecke immer verschneit 
sind. Ein Muß für gute Zeiten ist das jedoch nicht. Was die 
Sichtweite angeht, verhält es sich hier ähnlich wie bei Regen, 
nur mit dem Unterschied, daß die dicken Flocken, die von oben 
herabfallen, bereits irritierend wirken. 

EI Nacht: Bei Nacht zu fahren ist kein Zuckerschlecken! Die Sicht- 
weite ist stark eingeschränkt, Gegner sehen Sie oft sehr spät. 
Dafür lenken aber immerhin keine Gegenstände am Fahrbahn- 


BES = rand ab. 
Fehlt da nicht was? Genau, ein Rad fehlt. Sollte dieses Phä- EI Nebel: Wesentlich angenehmer als eine Nachtfahrt, doch auch 
nomen bei Ihnen auftreten, haben Sie wahrscheinlich zwei hier müssen Sie mit Sichteinschränkungen rechnen. 
CD-ROM-Laufwerke in Ihrem System. Thorsten Seiffert 
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Komplettlösung 


GRAMM FAMDAMGO 


Mit einer gehörigen Portion schwarzen 
Humors geht es in LucasArts’ neuem Ad- 
venture Grim Fandango zu. Sollten Sie 
einmal nicht weiterkommen, hilft ihnen 
unsere Komplettlösung aus der Klemme. 


Verpaßte Hinwei- 
se können im Dia- 
logprotokoll nach- 
gelesen werden. 
Hier zu sehen: ein 
avantgardistisches 
Gedicht aus 
Mannys eigener 
Feder. 


Wie komme ich an 
einen neuen Fah- 
rer? 


Woher kriege ich 
eine Unterschrift? 


Wie finde ich ei- 
nen guten Kun- 
den? 


Wie legt man den 
Rohrpostverteiler 
lahm? 


Wie komme ich an 
dem Wartungs- 
dämon vorbei? 


Wie kann ich die 
Post abfangen? 


GRIM Dialogprotokoll 
D ANGO Blättern Sie mit den Pfeiltasten. Drücken Sie Enter zum 


pAN 


fortfahren. 
‚Gib dem Kätzchen ein Lätzchen. 


_ Ich balle mich zur Faust. 


* Manny 
Oder nicht? 


Manny 
...Gebeine... Gebeine... Gebeine..: 


Manny - 
Und im Schlachthaus meiner Seele‘. 


Manny 
...frißt sich durch dein Hirn.. 


EbMarow 


Klopfen Sie Glottis aus seinem Kabuff und reden 
Sie ihm ein, daß er keineswegs zu dick ist — 
sämtliche Autos seien einfach zu eng. 


Nachdem Eva einen Termin beim Don verweigert 
hat, treten Sie hinaus auf die Straße. In der Sei- 
tengasse rechts klettern Sie an einem Seil empor 
und verschaffen sich durch das Fenster Zutritt 
zum Chefbüro. Programmieren Sie die Gegen- 
sprechanlage via Computer so um, daß alle An- 
fragen mit „Unterschreiben Sie selbst!“ beant- 
wortet werden. Alsdann geht die Reise über Eva 
zurück zu Glottis. 


Ihr Konkurrent Domino bezieht über seine rote 
Rohrpostleitung wertvolle Tips. Was für Sie be- 
deutet: Abfangmanöver einleiten! 


Schwatzen Sie dem Clown auf der Straße zwei lee- 
re Luftballons ab, genannt: tote Würmer. Den ei- 
nen füllen Sie im Verpackungsraum mit der roten 
Chemikalie, den anderen mit der blauen, um dann 
beide durch die Leitung in Ihrem Büro zu schicken. 


Verriegeln Sie das offenstehende Tor zur Postan- 
lage, damit es später nicht zufallen kann. Dar- 
aufhin sprechen Sie mit dem Dämon und verlas- 
sen kurzzeitig den Raum. 


Machen Sie eine der Spielkarten aus Ihrem Büro 
mit Evas Locher weniger angreifbar für Druckluft. 


Wie kann ich aus 
dem Verschlag 
ausbrechen? 


Wo finde ich 
Taubeneier? 


Wie kann ich die 
Tauben vom Nest 
weglocken? 


Wie erstelle ich 
mir einen Zahnab- 
druck? 


Was weckt Glottis 
auf? 


In welche Rich- 
tung geht es nach 
Rubacava? 


Timing ist alles: 
Nur wenn Sie den 
Feuerlöscher im 
richtigen Moment 
aktivieren, segnen 
die Biber das Zeit- 
liche. 


Im zweiten Schritt führen Sie die Karte durch ei- 
nen Schlitz in das rote Rohr ein, um es zu 
blockieren. 


Rütteln Sie an der Tür und überschütten Sie die 
auftauchende Wache mit Drohungen gegen die 
Dienststelle. 


An der Spitze des Firmengebäudes ist Dominos 
Zimmer diesmal unbevölkert, so daß Sie ein Ko- 
rallenstück aus der Tischschublade klauen kön- 
nen. Sobald das lose Ende des vertrauten Seils 
und die Koralle zu einem Enterhaken verschmol- 
zen sind, ist die Kluft zur nächsten Leiter schnell 
überbrückt. 


Lassen Sie den Clown einen beliebigen Ballon 
aufblasen, nehmen Sie am Nachbarstand ein 
Weißbrot mit und drapieren Sie beides auf dem 
Abluftschacht vor dem Taubennest... 


Man schlage dreimal auf Dominos Sandsack ein, 
sammle den Mundschutz ein und träufle in der 
Garage etwas Füllmasse aus dem Automaten dar- 
über. Dann beiße man kräftig hinein. Guten Ap- 
petit! 


-Der versteinerte Wald 


Allein sein Herz. Statten Sie dem Spinnennetz 
einen Besuch ab, werfen Sie (zum Zwecke der 
Stabilität) einen zusätzlichen Knochen ins Gewe- 
be und katapultieren Sie das Organ mit Hilfe Ih- 
rer Sense zurück zum Besitzer. 


Rammen Sie den magischen Wegweiser irgend- 
wo auf der nördlichen Lichtung in den Morast. 
Sein Pfeil zeigt nicht auf einen der Gänge, son- 
dern auf einen Punkt im Boden. Stellen Sie das 
Schild exakt dort auf, so öffnet sich eine ver- 
steckte Zufahrt. 
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Alles auf einen Blick: 


« Jahr 1 
« Rubacava 
« Jahr 2 


« Rubacava 


« Jahr 3 


« Das Meer 


Was hilft gegen 
die Dämonen- 
biber? 


Wie komme über 
die Steinwege 
weiter? 


Was bringt die 


Baumpumpe zum 
Kollaps? 


Wie öffnet man 
das Höllentor? 


Wo ist Meche? 


Wie komme ich an 
Arbeit? 


Woher bekomme 
ich einen Gewerk- 
schafts-Ausweis? 


Ausreichend mit Knochen versorgt, wandern 
Sie links der Brücke den Pfad hinab. Legt sich 
der erste Biber auf die Lauer, wird ein Knochen 
als Köder Richtung Fluß befördert. Halten Sie 
den Feuerlöscher parat, warten Sie auf das Ge- 
brüll des Bibers und sprühen Sie just in diesem 
Moment los! Wiederholen Sie diese Aktion 
zweimal. 


Östlich von Ihrem Startpunkt im Wald ist eine 
Baumpumpe stationiert, deren Einzelteile opti- 
mal als Stoßdämpfer geeignet wären. 


Die Sauger auf beiden Seiten des Baumes müs- 
sen jeweils synchron arbeiten. Heben Sie dazu 
die bereitstehende Schubkarre an und klemmen 
Sie mit deren Gewicht die Energiezufuhr zum 
zweiten Pumpenteil von rechts ab. Erst im richti- 
gen Augenblick nehmen Sie den Druck wieder 
weg. Je nach Bedarf agieren Sie mit den Saugern 
linker Hand genauso. Anschließend schalten Sie 
den Stabilisator aus, warten, bis Glottis in der 
Baumkrone hängt, und setzen das Karussell wie- 
der in Bewegung. 


Durch die Zufahrt im Boden gelangen Sie in ei- 
nen Vorraum, der mit einem rostigen Schild ver- 
sehen ist. An diesem wiederum hängt ein noch 
rostigerer Schlüssel. 


Rubacava 


Nicht in Reichweite. Dafür können Sie Putzmann 
Celso im Bistro Ihre freimütige Hilfe anbieten. Er 
ist gleichfalls auf der Suche nach einer Frau und 
überreicht Ihnen das passende Fahndungsfoto. 


Gehen Sie im dichten Nebel auf Stadtbesichti- 
gung, sprechen Sie mit dem Kapitän und zeigen 
Sie ihm das Foto. Er vertraut Ihnen ein Hafen- 
buch an, mit dessen Hilfe Sie Celso von der Ab- 
reise seiner Frau überzeugen können. Unverse- 
hens ist der Putzjob wieder frei. 


Rubacava 


Sprechen Sie diesen Punkt bei Cowchilla Charlie 
im Kasino an. Als Gegenleistung müssen Sie ihm 
einen Koffer besorgen, der im Katzenstadion 
bzw. im Keller der dortigen VIP-Lounge versteckt 
sein soll. 
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Wie gelange ich in 
den Keller? 


Wie kann ich das 
Weinfaß leeren? 


Wie komme ich in 
das Faß hinein? 


Wo ist der Safe? 


Wo treibt sich Na- 
ranja herum? 


Wie kann ich Na- 
ranja schachmatt 
setzen? 


Wie kann ich Na- 
ranja von mir ab- 
lenken? 


Wie komme ich 
endgültig an Na- 
ranjas Job? 


Manny kämpft 
mit harten Ban- 
dagen: Um einem 
Matrosen den Job 
wegzuschnappen, 
läßt er diesen 
kurzerhand für 
tot erklären. 


Der Fahrstuhl nach unten (in der Küche) wird 
von einem Dämonen bewacht. Um an diesem 
vorbeizukommen, müssen Sie sich in einem lee- 
ren Weinfaß verstecken. 


Prahlen Sie vor Glottis mit Ihrer VIP-Karte. Lei- 
der hat der Dicke ein Alkohol- und Wettpro- 
blem, stürmt los und hält die gesamte Beleg- 
schaft des Clubs fortan auf Trab. Öffnen Sie die 
Speisekammer, bis der Kellner darin ver- 
schwunden ist, und schließen Sie die Türen 
wieder. Wenn Sie nun Ihre Sense als Riegel ver- 
wenden, bleibt der Weinnachschub für Glottis 
plötzlich aus... 


Verlassen Sie die Lounge in Richtung Publikums- 
tribüne und wenden Sie sich nach rechts zum 
größten Katzenklo der Welt. Der handliche Do- 
senöffner dort scheint wie gemacht für Weinfässer. 


In einem Geheimgang zwischen den Ebenen. 
Manövrieren Sie den Gabelstapler in den Aufzug 
und wenden Sie so, daß die Gabel direkt zum 
Ausgang zeigt. Während die Gondel dann nach 
oben rast, steuern Sie das Gefährt ständig gegen 
die vorübergleitende Wand. Nach der Kollision 
steigen Sie ab, um die blockierende Gabel hoch- 
fahren zu lassen: Das Tor öffnet sich. 


Schmettern Sie diese Frage in das Mikrofon der 
Bar namens „Blue Casket”. 


Schütten Sie ihm ein Mittelchen in seinen 
Schnaps. Der geeignete Stoff dazu findet sich im 
Spülwasser der „Blue Casket“-Küche, eine Pipet- 
te für den Transport liegt in derselben Örtlichkeit 
der VIP-Lounge bereit. 


Öffnen Sie Totos Kühlschrank und halten Sie ihn 
offen, indem Sie die Schubladen des Gefrierfachs 
herausziehen. Die Überlastung des Stromaggre- 
gats hat Folgen! 


Sobald er auf Totos Pritsche liegt, können Sie 
ihm seine Erkennungsmarke vom Hals nehmen. 
Warten Sie dann im Leichenschauhaus einen 
passenden Moment ab, in dem Doktor Membril- 
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Ein Gabelstapler auf Abwegen: Sie müssen den Aufzug bei 
voller Fahrt gnadenlos blockieren, um Maximinos Geheim- 
gang zu erreichen. 


Warum findet 
Membrillo die 
Marke nicht? 


Wie komme ich an 
den Detektor? 


Wie finde ich den 
Detektor? 


Woher bekomme 
ich Seebienen- 
Werkzeug? 


Wie komme ich an 
einen Anwalt? 


Wie kann ich Nick 
effektiver drohen? 


Wie gelange ich 
an den Schlüssel? 


Wo paßt der 
Schlüssel? 


lo sich auf eine der beiden Leichen konzen- 
triert, und plazieren Sie die Marke rasch auf 
dem anderen Körper. 


Er bräuchte einen Metalldetektor, wie ihn die Si- 
cherheitsdame des Zeppelins besitzt. 


Trinken Sie von dem Weinbrand aus Ihrer Bar. 
Dieser ist mit Goldstaub versetzt und läßt das 
Warnsystem des Flughafens Alarm schlagen. 
Während der Leibesvisitation sprechen Sie über 
nichts anderes als den Detektor, bis die erboste 
Lady das Teil aus dem Fenster wirft. 


Zücken Sie Ihre Sense und folgen Sie geduldig 
dem aus dem Katzenklo erklingenden Piepton. 


Holen Sie Salvadors Rebellenbriefe aus Ihrem 
Privatzimmer, wedeln Sie damit vor den Soziali- 
sten im „Blue Casket“ herum und nehmen Sie als 
Belohnung für Ihre brüderlichen Taten das rote 
Buch mit dem Titel „Revoltieren leicht gemacht“ 
vom Tisch. Mit dessen Hilfe können die Bienen 
ihre Streikforderungen artikulieren. 


Nick Virago ist zunächst im hinteren Teil des „Blue 
Casket“ anzutreffen, später in der VIP-Lounge der 
Katzenrennbahn. Versuchen Sie, ihn zu erpressen. 


Stibitzen Sie sein Zigaretten-Etui vom Tisch. Der 
Schlüssel darin hat eine besondere Bedeutung. 


Besuchen Sie Carla am Zeppelin und teilen Sie 
ihr mit, Sie hätten das Etui unter dem Tisch ge- 
funden. Sie wird es für eine Bombe halten und in 
der Detonationskammer zerstören. 


Am Leuchtturm jenseits der Werft. Vergessen Sie 
im Folgenden nicht, die Karte einzustecken. 


Was nützt mir die 
Karte? 


Was fange ich mit 
dem Zettel an? 


Was passiert mit 
dem Rennfoto? 


Wie kriege ich 
Glottis aus der 
Stadt? 


Wie kann ich das 
Cafe zugrunde 
richten? 


Wie entkomme ich 
aus dem Maschi- 
nenraum? 


Woher kriege ich 
ein Licht? 


In der Garderobe Ihres eigenen Clubs hängt ein 
dazu passender Mantel. Durchsuchen Sie ihn! 


Bringen Sie ihn zu Tätowierer Toto. Im Austausch 
erhalten Sie ein Zielfoto von der Katzenrenn- 
bahn. 


Auf dem Foto ist eine Renn-Nummer zu erkennen: 
Sechs. Treten Sie vor den Schaukasten im Stadion, 
um die Widmung zu lesen. Demnach stürzte in der 
zweiten Rennwoche ein Luftschiff über der Bahn 
ab. Erstellen Sie mit diesen Informationen einen 
Wettschein und geben Sie ihn beim Buchmacher 
links der Treppe ab. Welcher Wochentag der richti- 
ge ist, ergibt sich durch Proben. 


Schauen Sie in Max’ Büro im hinteren Teil der 
VIP-Lounge vorbei. Der Pate spricht: Glottis darf 
spielen, bis er nicht mehr kreditwürdig ist. Das 
„Cafe Calavera” dient als Sicherheit. 


Unter der Schreibtischplatte in Ihren Gemächern 
ist ein Kontrollfeld verborgen, mit dem Sie das 
Roulette manipulieren können. Drücken Sie die 
Betrugstaste erst, wenn das rechte Licht auf- 
leuchtet: Polizeichef Bogen verliert... 


Ds Mer 


Steuern Sie das Schiff nach links. Anschließend 
heißt es: den rechten Anker lichten, an der neu- 
en Stelle werfen und gleich wieder hochziehen. 
Beide Anker sind verknotet. Haken Sie das Knäuel 
per Sense am Bullauge fest, bevor Sie versuchen, 
den linken Anker wieder einzuziehen. Ein Riß im 
Rumpf ist die Folge. Stellen Sie abschließend den 
Antrieb auf volle Kraft zurück... 


Um Ihre beleuchtete Oase zieht der kleine Chepi- 
to eifrig seine Kreise. Sprechen Sie ihn an. Dann 


Manny beim Rutschen auf dem Treppengeländer: Gags wie 
dieser sind nur durch Zufall zu entdecken. 
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Alles auf einen Blick: 


« Jahr 3 
« Der Rand der Welt 

« Jahr 4 
* Gebirge bei Puerto Zapato 
« Rubacava, » El Marrow 

« Tabelle aller Gegenstände 


Wie werde ich den 
Kraken los? 


Wo finde ich eine 
Waffe? 


Wie kann ich der 
Panzertür zu Lei- 
be rücken? 


packen Sie seine Laterne und ziehen den ganzen 
Kerl zu Glottis hinüber. 


Gehen Sie nach Norden und einmal um den be- 
wachsenen Felsbrocken herum. 


-Der Rand der Welt — 


Chepito hat gute Beziehungen und liebt Seiden- 
strümpfe. Eben solche trägt Eva... bis Sie ihr mit 
einer Drehung des Aschenbechers eine Laufma- 
sche verpassen. Holen Sie das edle Textil aus 
dem Mülleimer. 


Erzählen Sie den Kindern im Käfig, daß Sie ih- 
nen gerne helfen würden, wenn Sie nur das pas- 
sende Werkzeug hätten — woraufhin prompt ein 
Hammer geflogen kommt. Dieser kann bei Chepi- 
to gegen etwas Größeres eingetauscht werden. 


Wie muß das frei- Drehen Sie das Ziffernrad so lange in die gleiche 

gelegte Zahlen- Richtung, bis der oberste Block mit seiner fla- 

schloß justiert chen Seite auf den Türspalt zeigt. Dann kehren 

sein? Sie die Drehrichtung um, bis der zweite Block 
von oben parallel steht, und abwechselnd immer 
so weiter. Wenn alle Blöcke ausgerichtet sind, fi- 
xieren Sie die Einstellung mit der Sense und öff- 
nen die Tür. 

Wo ist Meche? In einem versteckten Raum. Schließen Sie die 
Panzertür und überbrücken Sie den elektrischen 
Kontakt wiederum mit der Sense. 

Wie entkommen Aktivieren Sie die Sprinkleranlage, indem Sie Ih- 


wir aus dem Safe? 


Wo finde ich ein 
Boot? 


o | TABELLE ALLER GEGENSTÄNDE 


re Sense dagegen hauen. Stellen Sie die Wasser- 
zufuhr ab und beobachten Sie, wo die Flüssigkeit 
versickert: Unter einer der Bodenplatten befin- 
det sich ein Gully, den Sie mit der Axt aus dem 
Nachbarraum freilegen können. 


Fahren Sie im Kran zur Westseite der Insel 
zurück, steigen Sie auf das Förderband und las- 
sen Sie sich unter der Wasseroberfläche bis 
zum Abgrund chauffieren: ein Anker, ein 
Schiff! 


| 


1. Tim Schafers jüngster Sproß gehört mit Sicherheit 
nicht zu den leichtesten Vertretern seiner Art. Ziehen Sie 
deshalb immer auch vermeintlich abstruse Lösungswege 


in Betracht, die erst um mehrere Ecken zum Ziel führen würden. 


2. Achten Sie — vor allem in den Zwischensequenzen — auf alle Ein- 
zelheiten und die scheinbar nutzlosesten Informationen. Gewisse 
Dinge ergeben erst gegen Ende des Spiels einen wirklichen Sinn. 


3. Wenn unverhofft gegebene Hinweise in lebhaften Gesprächen un- 
tergehen, macht sich das automatische Dialogprotokoll im Options- 
menü bezahlt. Hier kann jedes gefallene Wort rekapituliert werden. 


4. Einige der Schauplätze im Handlungsverlauf sind ziemlich 
großräumig ausgefallen. Bevor Sie an derartigen Stellen mit der 
Rätselei beginnen, sollten Sie sich einen gründlichen Überblick ver- 


schaffen. 


Sense Automatisch-im Inventar 
Spielkarten Auf einem der Bürotische 
Leere-Ballons Beim-Clown-an-der- Ecke 
Feuerlöscher Im Postraum 
Koralle In-Dominos Schreibtischschublade 
Luftballon Beim Clown an der Ecke 
Weißbrot Am-Paradestand-neben-dem-Clown 
Mundschutz Auf der Ablage über Dominos Sandsack 
Kaffeekanne Über der Theaterbühne 
Agentenfoto Im Mülleimer der ZVS 
Handknochen Beim „Ersprossenen“ in.der ZVS-Zentrale 
Mahlwerk An der Schneekanone über der Bühne 
Fernbedienung Bei-Glottis 
Kompostmunition Beim Waffenhändler 
VW Der versteinerte Wald 
Knochen Neben-dem-Spinnennetz und auf.der Biberbrücke 
Wegweiser Auf der Eingangslichtung 
Schubkarre Vor der Baumpumpe im Westen 
Schlüssel In einer Höhle unter der geheimen Zufahrt 
W Rubacava 
Foto Bei-Putzmann-Celso 
Hafenbuch Bei Kapitän Velasco 

216] Weinbrand Auf. dem Tresen von-Mannys-Bar 


Universalinstrument in vielen Situationen 


Nach einer Spezialbehandlung per Locher blockieren sie die Rohrpost. 


Mit-Chemikalien- gefüllt; verstopfen sie. den -Postverteiler. 
Läßt später einige Biber das Zeitliche segnen. 
Bildetmit-dem Seilam-Fenstersims-einen-Enterhaken. 
Schockiert die Tauben auf dem Dach. 

Istals Köder für die Taubenjagd’ bestens geeignet. 

Sorgt in Verbindung mit Fugenmasse für feine Zahnabdrücke. 
Entfernt zwei Statisten-von-der Besetzungsliste: 

Gibt der Brieftaube eine Adresse vor. 

Läßt in Mehlform manchen-Dünger sprießen. 

Verwandelt knochiges Material in Mehl. 

Läßt die Knochenschleuder-hoch-und-runter fahren: 
Vergrößert Bodenrisse, wenn mit Knochenmehl bestäubt. 


Helfen-beim-Herztransport und-locken-die Biber in.den Tod. 
Führt zu einer versteckten Zufahrt beim Baumlabyrinth. 
Klemmt.die-Energiezufuhr der Sauger ab und schaltet sie parallel. 
Öffnet das rostige Tor zur Hölle. 


Wird-zum-Gesprächsthema-für.denKapitän: 
Veranlaßt Celso zur plötzlichen Abreise. 
Läßt-Carlas Metalldetektor verrückt spielen: 
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Wie kriegeichdas An der Ostseite des Eilands lassen Sie das 

Schiff wieder Kranseil auf den Sandboden ab und trennen 

flott? den rostigen Greifer per Preßlufthammer vom 
Rest. Anschließend muß die erleichterte Ket- 
te auf dem westlichen Förderband zu liegen 
kommen. Erst führt das Band zum Meeresbo- 
den, dann stellen Sie es per Hebel um — und 
gleich wieder zurück: Die Bergung kann an- 
laufen. 

Was schützt mein Die stählernen Zahnwalzen in der östlichen Anla- 

Schiff vor Koral- ge. Sobald die Krankette zwischen diese beiden 

lenriffen? Zylinder gerät, springen sie aus ihren Halterun- 


gen. 


Wie kannichDo- Setzen Sie die Sense nicht gegen ihn ein, son- 


mino besiegen? dern gegen das Glubschauge seines geliebten 
Kraken. 
Gebimehei-ßseris2aunni > 
Wie kann ich Glot- Sprechen Sie mit ihm. Er muß einen Entwurf an 
tis retten? die Wand zeichnen, nach dem die Helfer ihre 


Gondel zur Rakete aufrüsten können. 


Wo findeichden Öffnen Sie Brunos Sarg am Fuß der Pyramide 
speziellen Treib- und nehmen Sie eine Tasse, gefüllt mit Ver- 
stoff? packungsschaum, in Empfang. Hängen Sie den 


Becher am entsprechenden Ständer in der Küche 
auf. Dann nehmen Sie einen Lappen aus der 
Schublade, tränken ihn im Vorraum mit Öl und 
packen ihn in den Toaster... 


Berichten Sie Velasco von der Reise und stecken 
Sie die Flasche mit dem Schiffsmodell ein. Als- 
dann füllen Sie im „Blue Casket“ eine gute Portion 
Alkohol ab, die Sie an Glottis weiterreichen. Im 


Wie komme ich an 
das Auto heran? 


folgenden genügt eine kleine Anspielung, um... 


Wie kann ich die Stibitzen Sie aus Totos Medizinschrank eine klei- 
„Gelatine“ zum Er- 


starren bringen? 


ne Flasche mit flüssigem Stickstoff. Zwei Tropfen 
davon reichen aus. 


ElMarrow 


Nehmen Sie an der Theaterbühne den Kaffee auf, 
klettern Sie über die Leiter empor zu den Schein- 
werfern und gießen Sie das heiße Getränk von 


Wie komme ich an 
eine Verkleidung? 


Salvadors Briefe In-Mannys Privatgemächern 


VIP-Karte Bei Chowchilla Charlie 
Dosenöffner Im-Katzenklo-des Rennstadions 
Gabelstapler Im Weinkeller 

Koffer Im-Geheimtresor.der VIP-Lounge 
Pipette In der Küche der VIP-Lounge 
Spülwasser In-der Küche des Blue Casket 
ID-Marke An Naranjas Hals 

Metalldetektor In-der Abflughalle des Zeppelins 
Buch Bei den Sozialisten im Blue Casket 
Zigarettenetui Auf‘ Nicks Tisch-in-der VIP-Lounge 
Schlüssel In Nicks Zigarettenetui 
Zungenkarte Auf’ dem -Plateau-des Leuchtturms 
Zettel Im Mantel aus der Garderobe 
Zielfoto Bei-Tätowierer Toto 
Wettschein-Drucker Bei Chowchilla Charlie 

Schiff'in Flasche Bei-Kapitän-Velasco 

Stickstoff In Totos Medizinschrank 

VW Der Rand der Welt 

Pistole Bei-Chepito 

Strumpfhose Erst bei Eva, dann im Mülleimer 
Spielzeughammer Bei-den-Angelitos 
Alles-Zerkrümler Bei Chepito 

Axt In-der Vorkammer des Tresors 
Kran Am Strand 

VW Das Gebirge 

Tasse ImSarg am Fuß-der Pyramide 
Lappen In einer Küchenschublade 
Drohbrief Beim sprechenden -Tor 

VW Das Gewächshaus 

Salvadors Kopf Auf der Rückbank des Wagens 
Goldene Fahrkarte —--Im-Koffer 

Schlüssel Auf der Wiese hinter dem Treibhaus 
Waffe Im-Kofferraum-des Wagens 


Sollen gelesen werden-und-beeindrucken jeden Sozialisten. 

Macht den Weg zur VIP-Lounge frei. 

Macht-das Weinfaß zum mobilen Versteck. 

Ermöglicht im Fahrstuhl den Zugriff auf Max’ Tresorraum. 
Wird-auf'offener Straße von-Charlie gestohlen: 

Hilft beim Schnapstransport. 

Setzt Naranja außer Gefecht. 

Weist einen der Toten im Leichenschauhaus fälschlich als Naranja aus. 
Hilft-dem-Pathologen-bei-der Spurensuche: 

Verleiht den Bienen revolutionäre Ausdrucksmöglichkeiten. 
Wird-von-Carla-für eine Bombe gehalten-und-birgt- einen Schlüssel:in sich: 
Öffnet die Tür zum Leuchtturm. 

Gehört zur Garderobe des Cafe Calavera. 

Stammt aus Totos Tätowierungskatalog. 

Hilft-beim-Fälschen-eines Wettscheins: 

Fälscht Wettscheine für Katzenrennen. 

Dient als Gefäß für Glottis' „Verderben“. 

Verfestigt Erbrochenes und rettet manches tote Leben. 


Überzeugt Eva von Mannys Vertrauen. 
Verleitet Chepito zu einem Tauschgeschäft. 
Macht Chepito-neugierig: 

Universalwaffe für grobe Arbeiten. 

Läßt Bodenplatten zerbersten: 

Hilft bei der Schiffsbergung. 


Wird-neben-dem-Toaster zur Rakete: 
Setzt — in Öl getränkt — den Toaster in Brand. 
Läßt einen-Waffenhändler-in-Panik- geraten: 


Gibt nützliche Hinweise. 

Weist. den Weg zu Salvadors Körper: 
Öffnet den Kofferraum des Wagens. 
Bedeutet für Hector. den finalen-Exitus: 
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Alles auf einen Blick: 


« Jahr 4 
« Hectors Gewächshaus 


Erinnern Sie sich an die Warnung des Rohrpostdämons? Ver- 
packungsschaum plus Feuerlöscher gleich Explosion. Anfäng- 
liche Hinweise wie dieser finden teils erst gegen Ende des 
Spiels Verwendung. 


Woher kriege ich 
eine Waffe? 


Wie finde ich den 
Waffenhändler? 


Wie kann ich den 
Dünger sprießen 
lassen? 


Wie komme ich an 
dem Krokodil vor- 
bei? 


Das Krokodil ver- 
folgt mich... 


Wie kann ich den 
Gärtner beruhi- 
gen? 


oben auf die beiden Schauspieler. Betreten Sie 
anschließend die Garderobe. 


Im Mülleimer der ZVS findet sich das Foto eines er- 
tappten Agenten. Geben Sie dieses zusammen mit 
dem Drohbrief von Hector an die Brieftaube weiter. 


Bei seiner Flucht durch das Kanalsystem hat er 
eine Spur aus Dünger hinterlassen. 


Trennen Sie in der Zentrale den Handknochen 
vom „blumigen“ Rumpf ab, schleppen Sie ihn die 
Leiter an der Bühne hinauf und stopfen Sie ihn in 
das manuelle Mahlwerk der Schneemaschine. Die 
Mühle läßt sich einpacken. Hierauf entreißen Sie 
Glottis die Fernbedienung für den Wagen, lassen 
das Gefährt in die Höhe steigen und bedecken die 
grünen Kompostreste darunter mit Knochenmehl. 


Drängen Sie das Reptil per Auto so weit wie mög- 
lich zurück, fahren Sie die Stoßdämpfer aus und 
springen Sie auf das seitliche Gerüst. 


Halten Sie die Fernbedienung des Wagens parat. 
Sobald sich das Vieh zu ihnen umwendet, senken 
Sie das Auto ab: Der Lederschwanz wird einge- 
klemmt. 


Er scheint einen Kundenspleen zu haben und er- 
zählt andauernd von der Eingangsklingel. Also 
zücken Sie Ihre Sense, um das Klebeband von 
der Glocke zu entfernen, verlassen den Laden 
kurz und kehren als Kunde wieder. 
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Wie kriege ich 
Charlie von dem 
Automaten weg? 


Wie lauten die 
Antworten im Dä- 
monenquiz? 


Wie komme ich an 
eine Audienz bei 
Hector? 


Wie komme ich an 
den Koffer? 


Wie kann ich mich 
vor dem Tod be- 
wahren? 


Wo finde ich eine 
neue Waffe? 


Wo finde ich den 
Autoschlüssel? 


Wie kann ich 
Hector besiegen? 


Er will unbedingt gewinnen. Sprechen Sie Ihren 
Mitrebellen auf dem Einrad an. Dieser kann jeden 
Automaten knacken. Stülpen Sie darum das 
weiße Tuch über Charlies Kopf und beordern Sie 
den Einradler an die freigewordene Stelle. 


Kurz nach jeder Fragestellung ist im Hintergrund 
ein leiser Klingelton zu hören, der auf eine neue 
Zahl an der Anzeigetafel hinweist. Geben Sie je- 
weils diese neue Zahl zur Antwort. 


Quasseln Sie das Ehepaar Celso mit Ihren Proble- 
men zu... 


Die Reklamefigur ist an einem instabilen Pfeiler 
befestigt. Schütten Sie etwas Dünger in den 
Haarriß im Stein und säen Sie das restliche Kno- 
chenpulver aus. 


HösisnsGunlehst 


Träufeln Sie Stickstoff auf die „sprießende” 
Wunde. 


Von der Rückbank seines Autos aus erteilt Salva- 
dor diesbezüglich nützliche Ratschläge. 


Öffnen Sie den Koffer. Eine der goldenen Fahr- 
karten wird von Salvadors Kopf angezogen. Glei- 
ches muß beim Rest des Körpers geschehen. 
Nehmen Sie deshalb das Ticket mit auf die Wiese 
hinter dem Gewächshaus und folgen Sie seinem 
Zucken, bis die Leiche entdeckt ist. 


Feuern Sie einfach Ihre Munition auf das Wasser- 
silo ab. 

Daniel Ch. Kreiss 

Kreiss@compuserve.com 
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Wenn Kompostmunition mit knochigen Überresten in 
Berührung kommt, erblühen die schönsten Pflanzen: Auf 
Spurensuche äußerst nützlich, das. 
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Komplettlösung, 2. Teil 


AGE OF EMPIRES 
-DER AUFSTIEG ROms- 


Im zweiten Teil unserer Tips zu Age of 
Empires - Der Aufstieg Roms - liefern 
wir Ihnen die Lösungen der letzten bei- 
den Kampagnen nach. Führen Sie Rom 
an den Gipfel des Ruhms! 


3: Kampagne: Pax Romana ———————— 


Mission 1: Actium 
(Aufbaumission, 3 Gegner, Eisenzeit) 


Ziel: Zerstören Sie zwei gegnerische Dorfzentren und versenken 
Sie Kleopatras Barke. 
Situation: Sie müssen sich heftiger Angriffe zu Lande und zu Was- 


ser erwehren. 


1. Verteidigen Sie sich mit 
Langschwertkämpfern und 
Katapulten gegen die 
Angriffe von Süden. Legen 
Sie bei der Rohstoffgewin- 
nung den Schwerpunkt auf 
Holz und erforschen Sie 


BR TIISMENSIERE IE Dal Dieses Goldvorkommen kann 


der Feind nur unter großen Ver- 
lusten abbauen. 


rungsgewinnung reicht der 
Fischfang mit vier Booten. 

2. Produzieren Sie minde- 
stens zehn Tiremen und bewegen Sie sie an der Küste entlang 
nach Süden. Positionieren Sie jeweils zwei bis drei Tiremen bei 
(1) und (2), um den Gegner an der Rohstoffgewinnung zu hin- 
dern. 

3. Zerstören Sie den Hafen (3) und richten Sie auch hier möglichst 
viel Schaden bei ufernahen Gebäuden an. 

4. Durchqueren Sie die südliche Meerenge und greifen Sie Ihren 
Nachbarn auch von Osten her an (4). 


ARTEN & F-- Be 2 > 2 
Durch den Dauerbeschuß von See her geschwächt, kann der 
südliche Nachbar den Invasionstruppen kaum noch Wider- 
stand leisten. 


5. Errichten Sie einen Hafen bei (5) und produzieren Sie weitere 
Tiremen, mit denen Sie Kleopatras Flotte (6) versenken. 

6. Die beiden Dorfzentren bei (7) und (8) zerstören Sie schließlich 
mit schwerer Infanterie und Katapulten. 


Mission 2: Year of the Four Emperors 
(Aufbaumission, 3 Gegner, Altsteinzeit) 


Ziel: Zerstören Sie das rote Wunder und bauen Sie ein eigenes an 
dessen Platz. 
Situation: Sie müssen Ihr Volk aus der Altsteinzeit heraus ent- 
wickeln. Schnelles Handeln ist wichtig! 


1. Bauen Sie ein Haus und eine Kaserne. 

2. Bilden Sie vier bis sechs Knüppelschläger aus und marschieren 
Sie nach Norden. Der dortige Gegner (1) ist auf Ihren Angriff 
nicht vorbereitet und läßt sich leicht überwältigen. 

3. Schreiten Sie zur Jungsteinzeit voran und erforschen Sie Axt- 
kämpfer und Werkzeugherstellung. Bilden Sie zehn Axtkämpfer 
und Steinschleuderer aus und bewegen Sie sie zu Ihrem Welt- 
wunder (2). Dort errichten Sie zwei Wachtürme. 
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Alles auf einen Blick: 


* 3. Kampagne: Pax Romana 
« Mission 3: Ctesiphon + Mission 4: Queen Zenobia 


« Mission 5: Coming of the Huns 
« 4. Kampagne: Enemies of Rome 

« Mission 1: Crossing the Alps 

« Mission 2: Third Greek War 


4. Fallen Sie von dort aus in 
das Lager des zweiten Geg- 
ners (3) ein. Wenn Sie ver- 
suchen, einen Turm mitten 
in seiner Siedlung zu er- 
richten, wird er alle ver- 
fügbaren Einheiten zusam- 
menziehen und Sie haben 
leichtes Spiel, die Arbeiter 
in kurzer Zeit zu töten. 

5. Schreiten Sie zur Eisenzeit 


Das rote Wunder wird zerstört. 

Seien Sie jetzt auf wütende An- 

griffe des Gegners gefaßt! 
voran. Nahrung erhalten 
Sie am schnellsten durch die Fischerei. Errichten Sie einen Ha- 
fen (4) und produzieren Sie zwölf bis 15 Tiremen. Damit können 
Sie die drei Furten im Westen (5) blockieren, indem Sie sie 
durch Mauern am Ostufer unpassierbar machen. Bauen Sie 
außerdem weitere Türme um Ihr eigenes Wunder auf. 

6. Zerstören Sie das rote Wunder (6) mit Infanteristen, die Sie an- 
schließend zum Schutz Ihres eigenen Wunders im Osten einset- 
zen müssen. 

7. Bauen Sie ein neues Wunder. 


Mission 3: Ctesiphon 
(Aufbaumission, 3 Gegner und 1 Verbündeter, Eisenzeit) 


Ziel: Erobern Sie drei Artefakte und zerstören Sie alle Ställe der 
Parther und Palmyrer. 
Situation: Es gilt, einen römischen Außenposten auszubauen und 
eine schlagkräftige Armee zu rüsten. 


1. Nehmen Sie die Siedlung bei (1) in Besitz und schützen Sie sie 
nach Osten hin mit Türmen und einer Mauer. 

2. Zerstören Sie mit Ihrem 
Katapult die Türme und 
das Dorfzentrum der Pal- 
myrer bei (2). Damit ha- 
ben Sie diesen Gegner 
schon ausgeschaltet. 

3. Bauen Sie die Siedlung aus, 
wobei Sie den Schwerpunkt 
auf Infanterie und Belage- 
rungswaffen legen sollten. 


Die Befestigung im Osten steht. 


Jetzt kann unsere Siedlung oh- 
ne Gefahr ausgebaut werden. 
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4. Trainieren Sie sechs bis acht Phalangen sowie vier Balliste und 
errichten Sie einen Außenposten bei (3). 

5. Greifen Sie die Parther im NO mit zwölf bis 15 Phalangen, sechs 
Katapulten und einigen Priestern an. Erobern Sie die beiden Ar- 
tefakte bei (4) und (5). 

6. Das dritte Artefakt fällt Ihnen auf dem Weg zum Weltwunder (6) 
in die Hände. 


Mission 4: Queen Zenobia 
(Aufbaumission, 3 Gegner, Jungsteinzeit) 


Ziel: Zerstören Sie die Stadt von Queen Zenobia im Osten. 
Situation: Sie haben drei Dorfzentren zu verteidigen, während Sie 
eine schlagkräftige Armee aufbauen müssen. 


1. Sichern Sie die beiden Dorfzentren im Osten mit je zwei bis drei 
Türmen und errichten Sie im Norden eine Kaserne (1). Befesti- 
gen Sie die westliche Siedlung (2) durch Wälle und Türme. Spä- 
ter stellen Sie zur Verteidigung auch noch Balliste auf. 

2. Entwickeln Sie Ihr Volk zur Bronzezeit und bilden Sie im Norden 
(1) zehn Breitschwertkämpfer und Steinschleuderer aus. Zer- 
stören Sie mit diesen die Siedlung der Alemannen (3). 

3. Wenn Sie die Eisenzeit 
erreicht haben, produ- 
zieren Sie acht bis zehn 
Tiremen und zerstören 
mit ihnen die Häfen und 
ufernahen Gebäude im 
Osten, Ihrem eigentli- 
chen Ziel. 

4. Verstärken Sie mit Befe- 
stigungsanlagen Ihre 
Hauptsiedlung (2) und 
bilden Sie schwere In- 
fanterie, Katapulte und verbesserte Streitwagen (gegen Prie- 
ster) aus. 

5. Setzen Sie mit diesen Truppen nach Osten über und zerstören 
Sie die Stadt (4). 


Die Hauptsiedlung wird durch Be- 
festigungsanlagen gegen den 
Nachbarn im NW geschützt. 


Mission 5: Coming of the Huns 
(Aufbaumission, 3 Gegner, Jungsteinzeit) 


Ziel: Vernichten Sie die Hunnen! 

Situation: Sie werden von zwei Völkern angegriffen, haben aber 
weder die Zeit noch die Ressourcen, einen Feldzug ge- 
gen sie zu führen. Sie sind gezwungen, sich vollständig 
auf Ihre eigentliche Aufgabe zu konzentrieren. Dies ist 
die schwerste Mission in Rise of Rome. 
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1. Setzen Sie den diploma- 
tischen Status bzgl. der 
Hunnen auf „alliiert”. 

2. Bauen Sie einen Stall 
und schreiten Sie zur 
Bronzezeit voran. 

3. Sichern Sie die Furt im 
SO (1) mit Türmen und 
Wall gegen den Vor- 
marsch der Gothen. 


Durch einen überraschenden Ein- 
fall ins Lager der Gothen fügen 
wir diesen große Verluste zu. 


4. Bauen Sie im Westen 
Ihrer Siedlung Türme 
zum Schutz vor den Verbündeten der Hunnen. Bilden Sie vier 
bis sechs Kavalleristen aus. 

5. Wenn Sie das erste Mal Tribut bezahlen, schicken Sie minde- 
stens vier Arbeiter nach Süden in die Stadt der Hunnen (2). 
Klären Sie den Weg zuvor mit einem Späher auf, damit diese 
nicht in das Feuer feindlicher Türme laufen. 

6. Errichten Sie im Zentrum dieser Stadt Regierungsgebäude, 
Dorfzentrum und Marktplatz und beginnen Sie damit, die vor- 
handenen Ressourcen abzubauen. Bauen Sie alle Gebäude in ei- 
ner sicheren Entfernung zu den Geschütztürmen. Leisten Sie 
weitere Tribute und entwickeln Sie die Schrift. 

7. Ihre Hauptsiedlung wird von See her angegriffen. Geben Sie 
Marktplatz und Kornspeicher auf. 

8. Setzen Sie Ihre Kavallerie ein, um Außenposten der Gegner auf- 
zuspüren und zu zerstören. 

9. Sobald die Hunnen mit dem Bau ihres Weltwunders beginnen, er- 
richten Sie in deren Stadt Kaserne und Akademie und beginnen 
mit der Ausbildung von Infanteristen. Schreiten Sie zur Eisenzeit 
voran und erforschen Sie die Logistik und möglichst viele Infan- 


terie-Upgrades. Errichten Sie Türme neben dem Weltwunder. 


Unsere Soldaten nehmen Aufstellung um das Weltwunder. 
Noch herrscht friedliches Miteinander. 


10. Wenn das Weltwunder 1.500 Jahre lang steht - oder Ihnen das 
Gold für weitere Tribute fehlt -, wechseln Sie den diplomati- 
schen Status bzgl. der Hunnen auf „feindlich“ und zerstören 
die Stadt von innen heraus. 


In dieser Kampagne können Sie erstmals auch die Geschicke der 
drei anderen neuen Völker lenken. 


Mission 1: Crossing the Alps 
(Taktikmission der Karthager, 3 Gegner, Eisenzeit) 


Ziel: Eine Gruppe Elefanten mit Hannibal an der Spitze soll nach 
Süden bewegt werden. 
Situation: Sie müssen durch starke Verteidigungsanlagen hin- 
durchmarschieren. 


1. Halten Sie Hanni- 
bal und die bei- 
den gepanzerten 
Elefanten im Hin- 
tergrund, wäh- 
rend die übrigen 
Truppen die Vor- 
hut bilden. 

. Bewegen Sie 
sich nach Osten 
und marschieren 


m 


Diese Engstelle gilt es möglichst zügig zu 
passieren, um die Truppen nicht unnöti- 
gem Feindfeuer auszusetzen. 


Sie quer durch 
das dortige La- 
ger (1). Folgen 
Sie anschließend dem Weg nach SO. 

3. Dort halten sich einige Arbeiter auf (2), die Sie aber nur dann 
benötigen, wenn Sie starke Verluste hinnehmen mußten. Bauen 
Sie in diesem Fall eine Siedlung bei (1) auf. 

4. Ziehen Sie an den feindlichen Türmen vorbei zum Ziel (3). 


Mission 2: Third Greek War 
(Aufbaumission der Mazedonier, 3 Gegner, Jungsteinzeit) 


Ziel: Zerstören Sie das Regierungsgebäude in Pergamum. 
Situation: Bevor Sie auf die stark befestigte Stadt marschieren kön- 
nen, müssen Sie sich in einem Zweifrontenkrieg bewähren. 


1. Ziehen Sie Ihre Einheiten an dem östlichen römischen Lager (1) 
vorbei nach Süden. Sie werden Ihre Truppen opfern müssen, um 
wenigstens einen Arbeiter durchzubringen. 
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Alles auf einen Blick: 


* 4. Kampagne: Enemies of Rome 
« Mission 3: Spartacus 


« Mission 4: Odenathus vs Persians 


. Errichten Sie im Süden eine Siedlung (2), die Sie mit sechs bis 
acht Türmen sichern sollten. 


. Bauen Sie einen Marktplatz und acht bis zehn Höfe, um die 


1. Erforschen Sie die Schrift, um sich ein Bild von der Lage ma- 
chen zu können. 

2. Bauen Sie Ihre Stadt aus und schreiten Sie zur Eisenzeit voran. 

3. Bilden Sie acht bis zehn Streitwagen aus und investieren Sie in 
die Kavallerie- und Nahkampf-Upgrades. Erforschen Sie später 
den verbesserten Streitwagen. 

4. Gründen Sie nach und nach Außenposten bei (1) bis (4) und 
schützen Sie sie mit Türmen. Die beste Verteidigung bieten aber 
dennoch die schnellen Streitwagen. 

5. Bilden Sie mindestens zehn Priester aus und versorgen Sie sie 
mit allen Upgrades. 

6. Bei Angriffen auf Ihre Stadt mit Elefanten und Zenturionen op- 
fern Sie Ihre Priester, um diese Einheiten zu bekehren. 

7. Suchen Sie nach dem neuerbauten Dorfzentrum des Gegners - 
dieses hat keine feste Position - und greifen Sie es mit Streitwa- 
gen und Priestern an. Bekehren Sie die Elefanten, die es schützen 
- notfalls unter Opferung Ihrer Priester. Verhindern Sie unter al- 
len Umständen, daß die Sklaven eine eigene Siedlung aufbauen. 

8. Mit einer Kombination aus Kampf und Bekehrung können Sie 
den Aufstand schließlich niederschlagen. 


Nahrungsversorgung sicherzustellen. 

4. Schreiten Sie mit Ihrem Volk zur Bronzezeit voran und bilden Mission 4: Odenathus vs Persians 
Sie Kavalleristen aus, denen Sie möglichst viele Upgrades zu- (Aufbaumission der Palmyrer, 1 Gegner, Bronzezeit) 
gute kommen lassen. 

5. Zerstören Sie die östliche römische Siedlung (1) mit zehn Stein- 
schleuderern (gegen die Türme) und sechs Kavalleristen. 

6. Rüsten Sie weitere Kavalleristen und greifen Sie die westliche 
römische Siedlung (3) mit fünfzehn Einheiten der schweren Ka- 
vallerie an. 

7. Erforschen Sie den schweren gepanzerten Reiter und den 
Kriegselefanten. 

8. Bilden Sie 14 gepanzerte Elefanten aus und führen Sie folgen- 
den Zangenangriff durch: Reißen Sie im Norden (4) mit zwei 
Elefanten die Stadtmauer ein und dringen Sie mit Ihrer Kaval- 
lerie in die Stadt ein. In der sich anschließenden allgemeinen Ziel: Vernichten Sie die Perser! 


Verwirrung überwinden Sie mit zwölf Elefanten die Mauerim Situation: Sie starten mit einer Hauptsiedlung und zwei Außenpo- 


Süden (5) und marschieren auf das Regierungsgebäude (6). sten, die Sie ausbauen müssen. 
Lassen Sie sich durch den massiven Widerstand nicht beirren 
und erfüllen Sie Ihren Auftrag. 1. Reißen Sie einen Teil der mittleren Stadtmauer (1) ab und be- 
wegen Sie Ihre Soldaten zum nördlichen Außenposten (2). Er- 
Mission 3: Spartacus richten Sie dort zwei bis drei weitere Türme. 
(Aufbaumission der Römer, 1 Gegner und 1 Verbündeter, 2. Ziehen Sie die Arbeiter vom südlichen Außenposten (3) eben- 
Bronzezeit) falls nach Norden ab. Die Streitmacht dort wird durch vier Ka- 


valleristen verstärkt, die Sie in Ihrer Hauptsiedlung ausbilden. 

3. Errichten Sie ein Regierungsgebäude und anschließend ein 
neues Stadtzentrum und einen Stall im Norden (2). Bilden Sie 
dort weitere Kavalleristen aus und erforschen Sie die Upgrades. 

4. Überfallen Sie mit Ihren Truppen das Lager der Perser im Nor- 
den (4) und bauen Sie dort Ressourcen ab. 

5. Schreiten Sie zur Eisenzeit voran und erforschen Sie die schwe- 
re Kavallerie sowie weitere Upgrades für Ihre Reiter. 

6. Errichten Sie einen Tempel und bilden Sie Priester aus. Leisten 
Sie sich auch hier die wichtigsten Upgrades. 

7. Trainieren Sie einige Kriegselefanten und wenden Sie sich dem 
Gegner im SO (5) zu. 


Ziel: Schlagen Sie den Sklavenaufstand im Norden nieder. 8. Wenn Sie sogar gepanzerte Elefanten einsetzen möchten, soll- 
Situation: Ihr Verbündeter wird von den Aufständischen bedrängt. ten Sie den alten Außenposten (3) im Süden wieder besetzen, 
Sie müssen ihm zu Hilfe eilen. um die nötigen Ressourcen für das Upgrade zu erlangen. 


Andreas Krumme 
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KURZTIPS 


sloww Noch-langsamer 
slowww Ewig langsam 
slowwww Unbeschreiblich-tangsam-(gähn) 
Sandra Schuler 


Im Verzeichnis von Caesar 3 befindet sich eine Datei namens 
„c3_model.txt” Öffnen Sie sie einfach mit einem beliebigen Text- 

Small Soldiers editor. Im ersten Teil der Datei befinden sich alle Gebäude mit 
ihren Werten: 

Während des Spiels müssen Sie Shift-Strg-S-X, drücken und dann die 

S-Taste loslassen. Jetzt müssen Sie 3 Sekunden warten, bis eine rote, z. B.: 39,Gardens, {,12,3,1,-1,3,0,0,0,}, 

blinkende Linie in der unteren linken Ecke erscheint. Dort können Sie 


die folgenden Cheat-Codes eingeben und mit Enter bestätigen: Richtig interessant ist eigentlich nur der erste Wert nach dem Na- 
men des Gebäudes, hier die 12. Nach dieser Einstellung kostet es 
mcleod x Unverletzbarkeit (x=1 zum Aktivieren und x=0 12 Goldstücke, einen Garten zu bauen. Wenn Sie die 12 jetzt aber 
zum Deaktivieren) z. B. in -1000 ändern, werden Ihnen für jeden angelegten Garten 
toys# Erstellt #Toys 1.000 Goldstücke gezahlt. 
clear Nebel wird entfernt 
Sven Hütter Manuel Stahl 
L} . 
F-16 Multirole Fighter DethKarz 
ES, Diese Cheats funktionie- Die folgenden Cheats müssen im Hauptmenü eingegeben werden: 
ren auch bei Mig 29 - 
Fulcrum. itsasmallworld—AlleWagen-werdenfreigeschaltet.- 
Drücken Sie die T-Taste für kcolnu Alle Strecken werden freigeschaltet. 
den Multiplayer-Chat. Jetzt zrakhted Altes-wird freigeschaltet ———— 


können Sie die folgenden Karsten Mittermaier 
Cheat-Codes eingeben und 


mit Enter bestätigen: 9 RAILROAD TrcooN Il 

you got whati need Unbegrenzt-Munition 0b Sie Da —? 
food goes here Flugzeug wird neu beladen größere Städte © — 
big gulp ———————Flugzeug-wirdaufgetankt Duden, chuelleie 

. Lokomotiven wollen - mit 
youre here forever Unverletzbarkeit an As an Trer 
damn-that-corner Flugzeug kann-nichtabstürzen alle Möglichkeiten offen. 
chiliburger Flugzeug wird repariert 
spindive -Gegner-treffen-nicht - Um die folgenden Cheat-Co- 
upside down Das Flugzeug richtet sich automatisch des einzugeben, muß man mit 


der TAB-Taste das Chatfenster öffnen. Hier kann man jetzt die fol- 


immer wieder kopfüber aus. 5 Sn 
genden Hilfen aktivieren: 


Bei den Kurztips handelt es sich um Lesereinsendungen. Fine Gewähr für ihre Funktion kann nicht übernommen werden. Abgedruckte Einsendungen werden nur bei vollständiger Angabe der Bankverbindung honoriert. 


paperairplane Papierflugzeug 
Michael Rühe BigfootGold Gewinn des Szenarios in Gold 
BigfootSilver Gewinn des Szenarios in Silber 
. BigfootBronze Gewinn-des Szenarios-in Bronze 
Ce nti ped e 3 D Bigfoot Gewinn des Szenarios in Gold 
Die folgenden Codes werden während eines Levels eingegeben und B0Bo Szenario verloren 
mit Return bestätigt. Casey Jones Effekt unbekannt 
Overtime- Effekt unbekannt 
. . King of the hill $ 100,000 Gold 
wimp- „Unvertetzbarkeit Slush fund $-1.000.000 Gold 
getalife Unbegrenzt viele Leben Powerball $ 100.000.000 Gold 
goto— —Aktueller-bevel-wird-beendet Let-mein Alle Karten-werden freigeschaltet: 
fly Flugmodus Speed Racer Alle Züge fahren schneller. 
pede Erstellt einen Tausendfüßler in der Nähe. AMD103 j Alle 2 werden is AMD103: 
robot Demo-Modus, bis der Spieler wieder eingreift Se as a a ut an 
L ee it Viagra Städte werden-größer 
norma ormale-Gese la ist ei Mischa Mandl 
slow Langsame Geschwindigkeit 
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KURZTIPS 


X-Files 


Um die Paßwort-Abfrage bei Willmores Workstation zu umgehen, 
muß man einfach mit der rechten Maustaste auf „O” klicken. 


Thorsten Seifert 


F1 Racing Simulation 2 


In F1 Racing Simulation 2 | 
kann man, sobald 
während des Startvor- 
gangs alle Ampeln rot 
sind, etwas nach vorne 
Jahren (real ca. 2 Meter). 
So hat man beim Start 
schon etwas Schwung und 
Vorsprung. 


Marius Bleuer 


Populous: The Beginning 


Während des Spieles muß man die Tastenkombination TAB - F11 
drücken, im darauf erscheinenden Fenster „byrne” eingeben (ohne 
Anführungszeichen) und mit Enter bestätigen. 


Jetzt kann man mit den folgenden Tastenkombinationen verschie- 
dene Cheats aktivieren: 


TAB-fF3 ———Zaubersprüche —— = 
TAB-F4 Gebäude 
TAB-F5 Mana 


Jan Wargalla 


Rage of Mages 


Wenn man über einen bereits 
existierenden Steinwall seinen 
eigenen zaubert, dann ver- 
schwindet nach einer gewissen 
Zeit nicht nur der eigene, son- 
dern auch der vorherige Stein- 
wall. In der Mission „Die Ge- 
fangene” kann man so direkt 
mit den ganzen Truppen vor- 
rücken. 


Alexander Kunzmann 


Mit diesem Trick können Sie störende Steinwälle schnell und 
einfach aus dem Weg räumen. 


o | NEED FOR SPEED Ill 


Wollten Sie nicht immer schon 
Il einmal die Wagen von Need for 
Speed noch weiter tunen, als es 
das ins Spiel integrierte Menü erlaubt? Mit 
den folgenden Tips sollte das alles kein Pro- 


Im Ordner „Traffic“ befinden sich die norma- 
len Straßenfahrzeuge, die man im Haupt- 
menü mit den Cheats 9001-9021 aktivieren 
kann. 


blem mehr sein. Falls nach den Tuningmaß- 00- SnowTruck-„go03* —— 
nahmen der Wagen nicht mehr in der Aus- 01 Mercedes Sedan „9016“ 
wahlliste auftaucht, haben Sie es wahr- 02- 5er BMW-,g004“ 
scheinlich etwas übertrieben und Sie müssen 03 Jeep „go07“ 
die Originaldateien von der CD auf die Fest- 04 Mustang „go05“ 
platte kopieren. Alternativ können Sie natür- 05 Cargo Van „go14* 
lich auch vor jeder Veränderung an einer Da- 06- Ford-Pickup-,go06“ 
tei eine Sicherheitskopie derselben anlegen. 07 Toyota Landcruiser „go02” 

08- © 
Im Ordner „GameData /CarModel” gibt es für 09 Mazda Miata „go01” 
Jedes Fahrzeug einen eigenen Ordner: 10 Mustang „go09* — 

11 Ford Van „go08“ 
Amd7 Aston MartinDB7 — 12 Land-Rover „go11“ 
Corv Chevrolet Corvette 13 Schulbus „go12” 
Cout Lamborghini-Countach- 14- -Taxi,g013“ 
Diab Lamborghini Diabolo SV 15 Pickup „go10“ 
Elni El Nino 16 Volvo Station Wagon „go15“ 
F355 Ferrari 355 F1 Spider 
Fm50 Ferrari 550 Maranello Im Ordner „Pursuit“ sind die Wagen der Poli- 
Jxjr Jaguar XJIR zei gespeichert, die dem Fahrer im Verfol- 
Ixk8 JaguarX8 — gungs-Modus folgen. 
Knoc ca 
Lcop-——-Pursuit-Diabolo SV- 00 Crown-Victoria-Polizeiauto „go17*- 
Merc Mercedes CLK-GTR 01 = 
Pein ? 02 Mitsubishi-Polizeiauto„go18“ 
Scig Italdesign Scighera 03 Grand AM Polizeiauto „go19* 
Sl60 Mercedes SL 600- 04 Range Rover -Polizeiauto„go20° — 
Vcop Pursuit Corvette 05 Cargo Truck „go21” 


In all diesen Ordnern befindet sich eine Da- 
tei namens CAR.VIV, in der die folgenden 
Änderungen vorgenommen werden können: 


Mass [kg]: Gibt das Gewicht des Wagens an. 
Je leichter der Wagen, um so besser be- 
schleunigt er. 

Gear shift delay (tricks): Gibt die Dauer ei- 
nes Schaltvorgangs an, kann auf O0 gesetzt 
werden. 

Final gear: Gibt die Übersetzung des letzten 
Gangs an (max. 9.999999). Bringt eine 
höhere Endgeschwindigkeit. 

Final gear automatic: Gibt die Übersetzung 
des letzten Gangs bei einem Automatik- 
getriebe an (max. 9.999999). Bringt eine 
höhere Endgeschwindigkeit. 

Engine minimum rpm: Gibt die Leerlaufdreh- 
zahl an. Sollte nicht über 1.500 gesetzt 
werden. 

Engine redline in rpm: Höchste Drehzahl 
(max. 9999) 

Top speed cap [m/s]: Höchstgeschwindigkeit 
in m/s (max. 99.999999) 

Maximum break deceleration: Gibt die 
Bremskraft an. Sollte nicht über 
50.000000 sein. 

Front grip bias: Gibt die Haftung der Räder 
an (max. 9.999999). 

Aerodynamic downforce multiplier: Gibt den 
Luftwiderstand an (min 0.000001). 


Marc Letmathe 
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Was ist Banshee? 


Was ist besonders 
an den Banshee- 
Karten? 


Arbeiten Banshee- 
Chips auch im so- 
genannten Scan 
Line Interleave 
(SLI) Modus? 


Welche CPU brau- 
che ich für eine 
Voodoo Banshee- 
Grafikkarte? 


Welche Spiele un- 
terstützen den 
Banshee-Chip- 
satz? 


Banshee ist ein 2D/3D-Kombichip, d.h. 
er verfügt über die 2D-Fähigkeiten einer 
„normalen“ Grafikkarte und kann zu- 
sätzlich 3D-Spiele beschleunigen. Der 
Chip ist mit den 3D-Funktionen des 
Voodoo2-Chipsatzes ausgestattet, ver- 
fügt aber nicht über dessen zweite Tex- 
tureinheit. 


Da der Voodoo Banshee-Chip 2D- und 3D- 
Funktionen besitzt, benötigen Sie keine 
zusätzliche Grafikkarte mehr - und auch 
kein Durchschleifkabel wie bei Voodoo 
Graphics- und Voodoo2-Grafikkarten. 


Nein. Der Scan Line Interleave Mode ist 
eine Besonderheit der Voodoo2-Karten. 
Zwei Voodoo2-Boards (vom gleichen Her- 
steller, mit gleichem Speicher) werden 
mit dem sogenannten SLI-Kabel verbun- 
den und teilen sich fortan die Rechenar- 
beit bei 3D-beschleunigten Programmen. 
Dadurch wird die Berechnung von 3D- 
Grafik je nach CPU-Leistung wesentlich 
schneller. 


Um die Performance-Möglichkeiten des 
Prozessors ausnutzen zu können, sollte 
es schon ein Pentium II mit 300 MHz 
sein. 


Alle Spiele, die auf Microsofts DirectX 
(DirectX 6.0 oder neuer)-Schnittstelle, 
und alle Spiele, die auf der aktuellen Gli- 
de Version laufen (Version 2.6 oder 
höher), kann man auch auf Banshee-Kar- 
ten spielen. Spiele, die unter OpenGL 
laufen, werden ebenfalls unterstützt. Ei- 
nige ältere Spiele, die mit einer älteren 
DirectX- oder Glide-Version laufen, müs- 


THEMA 
TECHNIK 


Wie schnell muß mein Rechner für eine 
Voodoo Banshee-Karte sein? Funktio- 
niert sie auch mit einer Voodoo2-Kar- 
te? In diesem Monat ging die Hard- 
ware-Redaktion den von unseren Lesern 
meistgestellten Fragen über den Voo- 
doo Banshee-Chipsatz von 3Dfx nach. 


Wieso bekomme 
ich auf der 3Dfx- 
Homepage 
(www. 3dfx.com) 
nicht die Refe- 
renztreiber für 
den Voodoo Ban- 
shee-Chipsatz? 


sen vom Spielehersteller angepaßt wer- 
den. Fast alle neuen Spiele unterstützen 
einen der benötigten Standards. Sollten 
Sie Probleme mit einem Glide-Spiel ha- 
ben, kopieren Sie gegebenenfalls die 
neuere Datei glide2x.dll in das entspre- 
chende Spieleverzeichnis. Sie finden her- 
aus, welche Versionsnummer Ihre 
glide2x.dll-Datei hat, indem Sie nach ei- 
nem Rechtsklick auf die Datei glide2x.dll 
im Ordner /windows/system/ den Menü- 
punkt „Eigenschaften“ auswählen. Wech- 
seln Sie dann nur noch in die Register- 
karte „Version“. 


Alle bisherigen Versionen des Referenz- 
treibers waren sogenannte Release Candi- 
dates, also noch nicht fertiggestellte Re- 
ferenztreiber. Sie wurden nur den jeweili- 
gen Grafikkartenherstellern für die Ferti- 
gung ihrer Treiber zur Verfügung gestellt. 
Mittlerweile ist schon der Release Candi- 
date 4 in die Treiberversionen der Ban- 
shee-Treiber eingeflossen. Anfang De- 


Spiele-Performance in Bildern/Sekunde 
Pentium II 300MHZz, DirectX 6 


Forsaken 800x600 


Forsaken 1024x768 


MG Phoenix 


Viper V550 (Riva TNT) 


3D Blaster Banshee 


Vietgry II 
I 
| miroHISCORE Pro 


I 


44 | | 
Turok 640x480 Glide Turok 800x600 Direct3D 


Bei Forsaken setzt sich die Phoenix von Guillemot knapp an die 
Spitze vor der TNT-Konkurrenz. Bei Turok kann die Viper den 
Spieß zumindest in der 800x600-Auflösung umdrehen. In 
640x480 verhilft die Glide-Schnittstelle dem Banshee zum Sieg. 
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o | STECKBRIEF 
Chip Voodoo Banshee 
Il Info www.3dfx.com 
Chiptyp 2D-/3D-Kombichip 
Bauform PCI/AGP 
AGP-Modi 1X/2X, SBA 
Grafik-RAM 8-16 MB SD/SGRAM 
RAMDAC 230/250 MHz 
3D-API Direct3D, OpenGL, Glide 
3D-Farbtiefe 16-Bit 
Tiefeninfo 16 Bit 
3D-Effekte Kantenglättung (Ecken), Bump-Mapping-(ZZ); 
Multi-Texturing-(2Z) 
Stärken Flotter 2D-Teil, Glide-kompatibel 
Schwächen Unvollständiges AGP, kein zweiter Texturchip 


Wenn ich bereits 
eine Voodoo2- 
Karte besitze, 
kann ich dann 
zusätzlich eine 
Banshee-Karte in 
meinen PC ein- 
bauen? 


Mein Bildschirm 
verfärbt sich. 


Wenn ich Spiele 
unter Direct3D 
starte, stürzt mein 
Rechner ab. Alle 
Spiele für 3Dfx 
Glide funktionie- 
ren aber tadellos. 


zember sollen die Referenztreiber aller- 


dings auf der 3Dfx-Homepage 
(www.3dfx.com) zum Download angebo- 


ten werden. 


Wegen der hohen Anschaffungskosten 
und dem geringen Nutzen ist zwar davon 
abzuraten, es ist dennoch möglich. Da 
sich die Glide-Versionen beider Karten 
gegenseitig stören, benötigen Sie eine 
sogenannte „Glide-Switcher”-Software. 
Bisher haben nur Creative Labs und Miro 
eine solche Lösung für dieses Problem 
gefunden. 


Nach der Installation meiner Voodoo 
Banshee-Karte bekomme ich eine „Win- 
dows Protection Error“-Fehlermeldung. 
Ich habe einen Cyrix Prozessor ohne 
MMX. 


Es gibt leider noch keine Lösung. Ein bal- 
diges Treiber-Update soll die Inkompati- 
bilität mit Nicht-MMX-Prozessoren von 
Cyrix beseitigen. 


Deaktivieren Sie in Ihrem Systembios die 
Einstellung „Palette Snooping“. 


Dieses Problem tritt hauptsächlich bei älte- 
ren Windows 95-Versionen auf, wie Win95- 
OEM oder Win95a. Um das Problem zu be- 
heben, gibt es gleich mehrere Lösungen: 
MB Installieren Sie Windows 95b. 

MB Installieren Sie die zur Zeit aktuell- 
sten Treiber für Ihre Banshee-Karte. 

Mi Installieren Sie DirectX neu. 

MB Fügen Sie folgende Zeilen Ihrer 
Win.ini hinzu und booten Sie neu: 
[3dfx] 

SSTH3_RGAMMA=1.5 
SSTH3_BGAMMA=1.5 
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Die Bilder in mei- 
nem Internet- 
Browser erschei- 
nen komplett oder 
teilweise schwarz. 


Wenn ich boote 
oder die Desktop- 
Auflösung verstel- 
le, wird mein Bild- 
schirm schwarz 
oder wechselt in 
den Stromspar- 
Modus. 


Mein Mauszeiger 
verschwindet re- 
gelmäßig. 


® 


SSTH3_GGAMMA=1.5 

Wenn Sie weder die OEM-Version von 
Windows 95 noch die Windows 95b-Versi- 
on auf Ihrem Rechner installiert haben, 
gibt es noch eine andere Lösung: Falls 
Sie vor der Banshee-Karte eine Zusatz- 
karte mit Voodoo Graphics oder Voodoo2 
Chipsatz in Ihrem Rechner gehabt haben 
und diese nun nicht mehr darin steckt, 
so kann es sein, daß die alten Treiber 
sich noch im System befinden. Auf der 
Cover-CD finden Sie unter der Rubrik 
„3Dfx Banshee Fix” die Datei delv.inf, mit 
der Sie diese Treiber in Direct3D entfer- 
nen können. Danach können Spiele nur 
noch auf die primäre, also die Banshee- 
Karte zugreifen. Sie verändern Ihr Sy- 
stem, indem Sie die Datei auf Ihr Desk- 
top kopieren und nach einem Rechtsklick 
„Installieren“ anwählen. 


Wechseln Sie die Farbtiefe des Desktops 
auf 24 Bit herauf. Sollte das Problem 
dann noch nicht behoben sein, installie- 
ren Sie Treiber, die auf dem Release Can- 
didate 3 von 3Dfx basieren. 


Booten Sie den Rechner im abgesicherten 
Modus. Um das zu tun, drücken Sie 
während des Bootvorgangs die Taste F& 
nd wählen in dem dann erscheinenden 
Menü „Abgesicherter Modus” aus. Stellen 
Sie nun die Wiederholfrequenz des Moni- 
tors herunter. 60 Hertz sollte jeder Moni- 
tor schaffen. Starten Sie den Rechner 
neu und erhöhen Sie die Wiederholfre- 
quenz auf ein augenfreundlicheres Maß. 


Installieren Sie die 3D-Mauszeiger unter 
/Systemsteuerung/Maus. Sollten Sie dort 
nicht wählen können, installieren Sie die 
Mauscursor von der Windows 95-CD 
(Start/Einstellungen/Systemsteuerung/ 
Software/Windows-Setup/ Zubehör/ Maus- 
zeiger). 


ll 


PATCHES 


Jedi Knight LucasArts Nein 

NHL-99 EA-Sports Auf-CD 
Das Fünfte Element Ubi Soft Nein 
Klingon Honour Guard MicroProse Auf CD 
Need for Speed 3 Electronic Arts Auf CD 
Plane Crazy Ubi Soft Nein 
Ultimate Race Pro Kalisto Auf CD 
Unreal GT-Interactive Auf-CD 


18 =-]211,1-Jg] BESTSELLER 


BESTSELLER En 20 


Rang Vormonat 
(neu) 
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(neu) 
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BESTSELLER 


LESER-CHARTS 


Es interessiert uns natürlich, welche Spiele unseren Lesern am Herzen lie- 
gen, deshalb möchten wir Sie auch weiterhin dazu auffordern, uns Ihr momen- 
tanes Topspiel zu nennen. Notieren Sie Ihren Favoriten auf einer Postkarte und 
senden Sie diese an nachfolgende Adresse. Unter allen Einsendungen verlosen 

wir das aktuelle Spiel des Monats. 


Titel Hersteller 


Electronic / Arts 


Play the Games. 

Gold Games 3 TopWare Interactive 
Anno 1602 - Neue Inseln... ......... Sunflowers 
Die Siedler 34... tens Blue Byte 
Anno:1602 u. essen Sunflowers 
Need for Speed 3 ......2.22202....- Electronic Arts 
Railroad Tycoon 2... Poptop Software 
(desar 3iesiresssssnsssnssspensrsessssesserasuenen Sierra 
Age of Empires - Rise of Rome........ Microsoft 
Bundesligamanager 98........... Software 2000 
Commandos ....nnenanneennennnnn Eidos Interactive 
Gold Games 2... TopWare Interactive 
Racing Simulation 2...» Ubi Soft 
Nice 2 uieenäanresennnsen ....Magic Bytes 
Tomb Raider Director's Cut...Eidos Interactive 
Anstoss 2 Gold........22222244400nnenneeennn Ascaron 


Die Siedler 2 Gold ..eeeeeeneneeeeennnnenen Blue Byte 
Combat Flight Simulator... = 

Autobahnraser. 
Dune 2000 .cenennenenuensssssennenenns Westwood/EA 


BESTSELLER GAMES 40 


Titel Hersteller 
Tomb Raider 3 ..uceeeessnnecenen Eidos Interactive 
Half Life..ceeeeecssnesesssnensenssnonnensnnennen Sierra 
SIN RSS ENTE Activision 
Play the Games... ‚Electronic Arts 
FIIAQI use EA Sports 
Age of Empires - Rise of Rome........ Microsoft 
Gold Games 3 .....ennnnenn.. TopWare Interactive 
Railroad ass Piinsswenisesehe, Poptop Software 
Populous 3.. ..Bullfrog/EA 
Nice 2. Magic Bytes 


COMPUTEC MEDIA AG » Redaktion PC Action * Kennwort: Lesercharts 
Roonstr. 21 * 90429 Nürnberg 


Rang Vormonat Titel 


Rang 


voscouılnuvme 


(neu) 
(neu) 


Vormonat 
(neu) 
1 
(neu) 
2 
4 
3 
(neu) 
5 
6 
(neu) 


BESTSELLER KARSTADT 

tel Br Hersteller 
Die Siedler m EEE Blue Byte 
Play the Games ....uueneenneeeennn Electronic Arts 
Gold Games 3. ...TopWare Interactive 
Arino:1602..suns085000 seen Sunflowers 
Anno 1602 - Add-On: Neue... ...... Sunflowers 
Half-lifes....ur ee Sierra 
Caesar 3... nennen Sierra 
Railroad Tycoon 2............... Poptop Software 
Age of Empires - Rise of Rome........ Microsoft 
SING ee er ee nienstaeiet Activision 
Populous .neneecssannenenssnnnnensnnnnnnen Bullfrog/EA 
Need for Speed 3..........2222222nsnnnnennnnenennen EA 
Nice Zinsen ..Magic Bytes 
Age of Empires .. .„.Microsoft 


Anstoss 2 Gold............... ‚Ascaron 
Combat Flight Simulator...............- Microsoft 
Knights & Merchants....... TopWare Interactive 
Bundesligamanager 98........... Software 2000 
Commandos . .Eidos Interactive 
NHL 99 ars neere EA Sports 

BESTSELLER JOrSOFT 
Titel Hersteller 
Play the Games ...eeeeeeeeeeeeeenn Electronic Arts 
Gold Games 3... TopWare Interactive 
Anno 1602 - Neue Inseln... ......... Sunflowers 
Need for Speed 3... ...Electronic Arts 
Anno 1602 ....nueeeneennnnnnnnnnnnnnnene Sunflowers 
Commandos .......eenesnnneeeennn Eidos Interactive 
Railroad Tycoon 2............... Poptop Software 
Racing Simulation 2.ueeereeneneeesnnnnenn Ubi Soft 
Dune 2000 .. ...Westwood/EA 
NICEi 2 uasrsersseteesssanstensseristennege Magic Bytes 


TOPeO HERSTELLER 


Rang Hersteller 


Eidos Interactive 
TopWare 
Electronic Arts 
Sunflowers 
Microsoft 

Blizzard 
Westwood Studios 
Ascaron 
LucasArts 

10 Acclaim 

11 Cendant Software 
12 Davilex 

13 MicroProse 

14 GT Interactive 


vosoaufrumHr 


15 Origin 
16 Blue Byte 
17 3D0 


18 Software 2000 
19 Activision 
20 Philips Media 


TOPIO LESERCHARTS 
Rang Vormonat Titel/Hersteller 
1 1 Commandos 
Eidos Interactive 

2 (neu) Age of Empires 
Microsoft 

3 7 Need for Speed 3 
Electronic Arts 

4 3 Anno 1602 
Sunflowers 

5 4 Unreal/GT Interactive 

6 2 StarCraft/Blizzard 

7 (neu) Colin McRae Rally 
Europress 

8 6 Might & Magic 6 
3DO 

(neu) Frankreich 98 

EA Sports 

10 10 NHL 99/EA Sports 


GEWINNER 
DER LETZTEN AUSGABE: 


Wolfgang Schmidt, 
Kitzingen 
erhält ein Siedler 3-Spiel 
(Test des Monats 12/98) 


Bunjuamsny auabla ‘uap1oH/joypney :2janD 86, Jaqwaldag sıq 86, zieW nenn 


DIE PC ACTION SPIELE -REFERENZEN „unsscernen 


Baphomets Fluch 2 . 


Blade Runner 


Grim Fandango.. 


Kings Quest 8 


The Curse Of Monkey Island .... 


Little Big Adventure 2 ...neeeennee.. Adeline Elisabeth 1......... 
LucasArts Der Industriegigant 
SIMULATION 
FREIEN ENENENE TERN i FIFA 99 zuuussunsnunsnnnee 


Apache Havoc 


European Air War. 
Falcon 4.0...... 


F-22 Air Dominance Fighter 


_ 830] Red Baron II 3D..........eeneeennn i 


ADVENTURE WISIM 
...Revolution Anno 1602... Sunflowers 

Busse .Westwood Anstoss 2 Ascaron 
aueh LucasArt Bundesliga Manager 98...Software 2000 


„Sierra Studios Die Siedler 2 


Frankreich 98... 
Links LS 98..... 


NBA Live 99 .... 
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Triple Play 99 .......... 


SPORT 


Electronic Arts 
„Electronic Arts 
...Access Software 


Blue Byte 
....Ascaron 
JoWood 


ACTION 


Conflict: Freespace . 
Half- Üfer:.....; 


Virtua Fighter 2 .ueeeeeeenenennnenenennnnn 
Wing Commander Prophecy igi 


FalloUt.censsssesssesensnensredeeninen Interplay 
Lands Of Lore 2... .„.Westwood 
Might And Magic 6.. 
Ultima Underworld 


STRATEGIE 
Age of Empires .. Microsoft 
Civilization 2 sescserereseneneneneee MicroProse 
Commandos ... ...Eidos Interactive 
Incubation:sesscaseesstesiaessenel Blue Byte 
Populous 3 .ueeesnneennnnnsnnnnnnnnnnen Bullfrog 
StarCraft........... Blizzard Entertainment 

RENNMSPIEL 
Colin McRae Rally.................. Europress 
F1 Racing Simulation 2............ Ubi Soft 
Grandprix Legends .....Cendant Software 
NICE 2 uesenssunuuunenn ...Magic Bytes 
Motocross Madness .. ...Microsoft 
Moto Racer Bareeeeeeeeeeennee ectronic Arts 
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HIT -COUNTDOWN 


ACTION 

Babylon S:..esscsasesasresssesessnesseraneseninnn Actionsplali;e:;cs:.4.20.24.28225280255: SIEHtAs:..e0s0005eeseseese 1. Quartal “99 
Daikatana ... „Ego-Shooter . on: Storm... Feb “99 
Descent 3....... „Actionspiel. OUETAgE rennen. „Feb "99 
Earthworm Jim 3D.. ‚Jump&Run i ..Mär “99 
Giants nn „Actionspiel... IM ana ...2. Quartal “99 


..1. Quartal “99 
..1. Quartal “99 
. Quartal "99 


Heavy Gear 2... 
Interstate "82 


Kingpin ... .Ego-Shooter .... “ 
Max Payne...... ‚Ego-Shooter. ..1. Quartal “99 
MechWarrior 3. „Actionspiel... ...1. Quartal “99 
PraxWära.:u..cnesnisstsnesisniente Ego-Shooter .ueeeseeenessenennenenenn Rebel Boat Rockers............ 2. Quartal “99 
Rayman 2..uscinssaeasesssnsisnnansssnesnnnserssne JUMP&RUN:secuesns050030420H2AHianeana 
Requiem ..... ‚Ego-Shooter. 
Return Fire 2 „Actionspiel... 
Actionspiel....:.a.s:s00Rnren 
Space Bunnies Must Die! ....eneneeenenennnee. Actionspiel.ueesersessserenensnnennennen 
Star Trek: Klingon Academy „Actionspiel... 
Starsiege aeeeeenenenneennenn ‚Actionspiel... 


Turok 2.... „Ego-Shooter. 

Uprising II ..... „Actionspiel... 

X-COM: Alliance ..ueneenesnessessesessersersennen Ego-Shooter ....neneenesnesnesneneene 

ADVENTURE 

Anachronox.. „.Action-Adventure .... ...1. Quartal "99 
Beneath... ‚Action-Adventure ... ...2. Quartal “99 
Blade ... ‚Action-Adventure ... ...1. Quartal “99 
Drakan ....... ‚Action-Adventure Surreal Software .ceeeseerseesneeenenenn Jan “99 
Gabriel Knight 3. „Adventure .......... Sierra .... ...1. Quartal “99 
Galleoni.:s.0s::@re0sressesscessessnrasreserennene Action-Adventure ...2. Quartal "99 
Indiana Jones und der Turm von Babel ...Action-Adventure ... ...1. Quartal “99 
Messiahssseessis essen Action-Adventure ..ereeersnsneenne Shiny Entertainment.......... 1. Quartal “99 


Action-Adventure „unsre. Infogrames..enneseenesnenenesenennennne Mär “99 
„Action-Adventure Red Orb..... 


Quest For Glory 5: Dragonfire „Adventure .......... Sierra .... ..Feb "99 
Shadow Man .nerzerserserserserserserennnnnnnnen Action-Adventure .....ceneennennen TVo. \ 11 BERSFRRRENERIOR TE FETERSETER Mär "99 
Tonic Trouble ..cueeersersesnesnesnesnennennennenn Ubi Sofkiscessnetöesaeshesnisessssktesen Jan “99 
RENNSPIEL 

Nascar 3.:.:252u00000406500040 este . Quartal "99 
SBK Superbike World Championship ...... iel.... i BT ESEEEHETTETTEITHEHETEE Jan “99 
Sega Rally Championship 2.......... : [51 UNSERER FRRHREPIERERRRERFERNRIER\ -( 41. LEHRT RTFERNEENPRPTERERTEERRTE FE Mär “99 
TOCA Binsnnsnrssesresnueasne i i Codemasters . ...1. Quartal “99 
VeRalyassas sun fesereserand Infogrames nennen 1. Quartal “99 
ROLLENSPIEL 


Diablö nu. anne Blizzäid.....2: 2. Quartal “99 
i Piranha Bytes... . Quartal "99 


Lands Of Lore 3 ..eeeenesnesneesnnenenneennnnne Rollenspiel . Quartal "99 
Legenden der Magierkriege ................ Rollenspiel: ..srsracesincnessnsesssesnAlElCssnsnsneensnsssreshnnnnensneonenssneen Mär “99 
Return To Krondor ........ „Action-Rollenspiel Ieildgasemieehengne Mär "99 
Septerracore....... „Action-Rollenspiel .. i ...2. Quartal “99 
System Shock 2.zneeseesnnsnnennersnnnnenneenn Action-Rollenspiel ...rzerneennnenne- Looking Glass .......20...0...... 3. Quartal 99 
Ultima: Ascension...esessesesnesenenennennnns Rollenspiel ..nneeeeseseneneeneneenene» ONgiN iin 1. Quartal “99 
Wheel Of Time..... ‚Action-Rollenspie Legend Entertainment .......2. Quartal °99 
WIZatdty Bs.sessiesiertsnsetinssrtinissesreiseh Rollenspiel ....ueseeseesessesnesnesnenee . Quartal "99 
SIMULATION 

Eurofighter 2000 V.3 ..eeeeeesnnennennennnennn Moderne Flugsimulation ........... . Quartal ‘99 
Fighter Squadron.......... „Historische Flugsimulation. VISION ans Jan 99 
Nations Fighter Command. „Historische Flugsimulation . . Quartal ‘99 
SU Flanker 2.0. u: Moderne Flugsimulation ........... . Quartal '99 
SPORT 

Frank Busemanns Zehnkampf Greenwood .neeesnesseesnesnensennnennen Jan "99 
Box Champions } EA Sports .. ...1. Quartal “99 
UEFA 44:3222855885000 542082080 ÜCEÄN z4:a32048as0sesatesraneasene 1. Quartal “99 
STRATEGIE 

Age Of Empires 2 .ueaeseseeseenennenennennnnnnnn Echtzeit 

Alpha:Centauni.sesssseseere Runde»: 2er 

Black & White ..nceennseennsesnenennenennennnn Echtzeit 

Civilization: Call to Power.. ‚Runde .. 

C&C 3: Tiberian Sun ...... „Echtzeit 

Dark:Reign:2%:2..2:-350s550508200008004s0raetaene Echtzeit: :.::5.4205820228040t2a0sesesteen Activision . Quartal 
Dungeon Keeper 2 .nennesesnesneneenennennens Echtzeit Bullfrog.neeeeseeeneeneneenenennen 1. Quartal “99 
Earth 2150 an... „Echtzeit ...2. Quartal “99 
Force Commander ... „Echtzeit ishnaniepneerääsderene sen Okt “99 


„Echtzeit 
‚Runde .. 
„Runde .. 
‚Runde .. 
„Echtzeit 


..1. Quartal “99 
..1. Quartal 99 
..1. Quartal “99 
..1. Quartal “99 

. Quartal "99 


Global Domination........... 
Heroes Of Might And Magic III .. 
Jagged Alliance 2 .uenersernernenne 

Star Trek: Birth Of The Federation. 
Star Trek: New Worlds. 


StarCraft: Brood Wars....... Echtzeit... BlIZZard een Jan "99 
Total Annihilation: Kingdoms............... Echtzeit Cavedog seine . Quartal "99 
WIRTSCHAFTSSIMULATION 

ÄNSEOSS 3..us000s000050000n0Heinhncansennienernee Sportmanager.creersessesnesnesnnnnnnn ÄSCATON eenneanesnensnnennennennnne 2. Quartal “99 
Der Industriegigant 2. „Wirtschaftssimulation . ..1. Quartal “99 
Hattrick! Wins .... ‚Wirtschaftssimulation . ...1. Quartal °99 
KURT ssesssesäsessetansnesissereränne nein Sportmanager .neeeeeerseesnerneennn  HEATL-ÜN eneenneennesnensnnennenneennen Jan ‘99 
Pizza Syndikat...ueeenesesnesesneneenenennennnnn Wirtschaftssimulation .............. Software 2000 znereesesnenennene 1. Quartal “99 
SimGity.3000: u420:2:020e:0usie Wirtschaftssimulation ............. Maxistes asien 1. Quartal “99 
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, HOTEMES 


01 805-33-55 55 24 Stunden am Tag 
- Activision 
0 18 05-22 51 55 (technischer Support) 
01 90-51 00 55 Mo-So 16°-18° (nicht an Feiertagen!) 
- Art Department 
02 34-9 32 05 50 Mo-Fr 15”-18% 
- Ascaron 
052 41-96 690 Mo-Fr 14®-17® 
- Attic 
074 31-5 43 23 Mo-Fr 10”-12”, 13®-18” 
- Blue Byte 
02 08-450 8888 Mo-Do 15%-19%, Fr 15”-19” 
- BMG Interactive 
01 80-530 45 25 Mo-Fr 10%-17® 
- Bomico 
0 61 07-94 51 45 Mo-Fr 15”-18% 
- Capstone 
0.40-39 1113 Mo-Do 18-20” 
- Cryo Interactive 
0 52 41-95 35 39 Mo-Fr 15”-18%, Sa, So 14®-16” 
- Disney Interactive 
0 69-66 56 85 55 Mo-Fr 11®-19® 
- EF Multimedia 
052 41-97 1919 Mo-Fr 11%-20” 
- Egmont Interactive 
0 18 05-25 83 83 Mo-Do 18”-20” 
- Eidos Interactive 
0 18 05-22 31 24 Mo-Fr 11%-13%, 14-18” 
- Electronic Arts 
0 24 08-94 05 55 Mo-Fr 9%-17” 
- Funsoft 
0 21 31-96 5111 Mo, Mi, Fr 15%-18® 
- Greenwood Entertainment 
02 34-9 32 05 55 Mo-Fr 15%-18% 
- GT Interactive Deutschland GmbH 
01 805-25 43 91 Mo-So 15”-20° (nicht an Feiertagen) 
- Hasbro 
0 18 05-20 21 50 Mo-So 15”-20” 
- Ikarion Software 
02 41-470 15 20 Mo-Fr 15”-18% 
- Infogrames 
0190-510 550 Mo-Fr 11”-19% 
- Interactive Magic 
01805 - 22 1126 Mo-Fr 17”-20”, Sa u. So 14%-17% 
- Konami 
069-95 0812 88 Mo-Fr 14”-18” 
- Magic Bytes 
052 41-97 19 99 Mo-Fr 17%-19% 
- Max Design 
0043-3 68 72 41.47 Mo-Fr 15”-18% 


- MicroProse 
0.18 05-25 25 65 Mo-Fr 14%-17® 
- Mindscape 
02 08-99 24114 Mo, Mi, Fr 15%-18” 
- Navigo 
0 89-324 66 222 Mo-Fr 13”-18” 
- NEO 
00 43-16 07 40 80 Mo-Fr 15”-18” 
- Nintendo 
01 30-58 06 Mo-Fr 11-19” 


- Philips Media 
06107-945145 Mi, Fr 15%-18® 
- Psygnosis 
018 05-2144 33 Mo-Fr 9-19” 
- Ravensburger Interactive 
07 51-86 1944 Mo-Do 16”-19” 
- Sega 
040-227 0961 Mo-Fr 10%-18” 
- Sierra Coktel Vision 
0 61 03-99 40 40 Mo-Fr 9”-19” 


- Software 2000 

01 90-57 2000 Mo-Fr 14”-19® 
- Starbyte Software 

02 34-68 0494 Mo 16%-18” 
- TopWare 

06 21-48 28 66 33 Mo-Fr 14%-18” 
- Ubi Soft 


02 11-3 38 00 33 werktags 9”-16” 
- Viacom New Media 
01 30-82 0115 Mo-Fr 9%-17® 
- Virgin 
0.40-39 1113 Mo-Do 14%-18” 
- Warner Interactive 
0 40-27 85 53 06 Di, Mi, Do 15%-18% 


r I 
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Verehrte Leser, 


Und nun zur Wer- 
bung»»» 


Ausnahnsweise 


LESER 


nöchte ich diese 
Spsite einmal 
für eine kurze Werbeein- 
blendung nutzen: Besu- 


chen Sie doch einmal un- 
seren Chat unter http:// 
www»pcaction.de. Dort 
haben sie ausgiebig die 
Chance» Über unsere 
Zeitschrift und andere 
Themen zu diskutieren- 


ı Okay» wenn Sie Pech ha- 


ben, treffen Sie viel- 
leicht einen meiner Ko}* 
legen oder nich ,-) Dann 
könnten Sie uns aber zu- 
nindest nit Fragen 
löchern - von Mann zu 
Mann bzw» von Frau zu 
Mann. Wollen Sie derart 
Schreckliches vermeiden, 
Telefonkosten sparen und 
nur alt anderen Compu- 
terzockern komnunizie* 
renı verlegen Sie ihr 
Plauderstündchen am be- 
sten in die Abendstun- 
den. Ich wünsche Ihnen 
noch ein schönes Leben, 


Ihr Harald Fränkel 


— _ FRAUENFRAGE 2 
Nach Lektüre der diversen Re- 
aktionen auf Eure Jedi-Lady 
und ihren Auftritt im Star Wars- 
Artikel fühle ich mich be- 
müßigt, kurz zu bemerken, daß 


‚Ich persönlich ÄUSSERST ENT- 


TÄUSCHT war, in der Ausgabe 
12/98 NUR EIN EINZIGES Foto 


“von ihr zu entdecken und das 
„noch dazu mit Helm ! [...] Bloß 


nicht von selbsternannten Mo- 
ralwächtern beeindrucken las- 
sen, die bei jedem Bikini- 
Screenshot von Lara Croft zitt- 
rige Hände bekommen, bei Be- 
trachtung erwähnter Fotos je- 
doch die PC Action sofort in die 


‚Nähe des Playboy rücken (und 


Ky% 


\ 


SU 
AN, —f 
A 
vr 


mit peinlichen Worthülsen wie 


„Tussen“ um sich werfen)! 
Ralph 3. Möller, Wien 


Was ich zum Artikel „Frauenfra- 
ge“ noch hinzuzufügen habe, 
ist, daß ich es ja generell in 


"> Ordnung finde, wenn die Berich- 


te optisch aufgelockert werden. 
Jedoch muß ich leider sagen, 
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daß mich die Frau (obwohl sie ja 
nun wirklich nicht schlecht aus- 
sah, also nicht persönlich neh- 
men!) im Star-Wars-Artikel ex- 
trem gestört hat! Mich hat sie 
auch nur so sehr gestört, weil 
ich ein überaus großer Star 
Wars-Fan bin und sie ja nun 
überhaupt nichts damit zu tun 
hatte (obwohl die Ausreden in 
„Weniger ist mehr“ ja wirklich 
interessant waren...). [...] Aber 
trotzdem bin ich sehr glücklich, 
daß Ihr so ausführliche Berichte 


gebracht habt! [...] 
Andreas Blesgen per eMail 


Wieso mußtest Du in PC Action 
12/98 unbedingt zugeben, daß 
das neue Model schon vergeben 
ist? Da fängt man fast an, tagzu- 
träumen [...] und dann so was! 
Aber jetzt mal ernsthaft: Wenn 
einem am Anfang eines Tests ei- 
ne Frau in einer viel zu großen 
Ritterrüstung [...] ins Gesicht 
lacht, dann kommt es einem fast 
schon unhöflich vor, jetzt noch 
einen dummen, klein gedruckten 
Artikel über Wuselmännchen zu 
lesen. Ich würde vorschlagen, sie 
vielleicht als eine Art Maskott- 
chen einzusetzen und die Auf- 
nahmen etwas zu verkleinern. 
Denn auf Dauer macht Ihr damit 
Eure bis dahin gute Zeitschrift 


lächerlich. 
„Daltyferror” per eMail 


Die Idee mit Models ist zwar 
nicht schlecht, aber den Lese- 
spaß erhöhen sie nicht. Ganz im 
Gegenteil: Sie stören sogar, weil 
man in den Augenwinkeln immer 
diese Tussi sieht. [...] 

Denis Yogarajah per eMail 


Könnten $ie mir weitere Bilder 
von der Dame aus dem Bericht 
auf den Seiten 36 bis 42 in Aus- 


gabe 11/98 mailen (in möglichst 


hoher Auflösung!)? 
eMail-Adresse Ist der Redaktion bekannt 


Ich bin der Meinung, daß Ihr 
häufiger hübsche Models in 
Euren Seiten als Blickfang ab- 
drucken solltet! Ich war zutiefst 
enttäuscht, daß Ihr das nette 
Star Wars-Model nicht auch in 
der aktuellen Ausgabe gezeigt 
habt. Bitte sagt mir, wie man 
sie erreichen kann oder wo es 
wenigstens mehr Bilder von ihr 
gibt, ansonsten werde ich vor 
lauter Neugier platzen und das 
Redaktionsgebäude in der dar- 
aus resultierenden Katastrophe 
wahrscheinlich zerstören! 

„maj” per eMail 


[...] WO sind die leicht geschürz- 
ten, athletisch gebauten, gut 
aussehenden, mich persönlich 
anlächelnden MÄNNER? Und jetzt 
behauptet nicht, der Anblick von 
Euch sechs Figürchen (nichts für 
ungut) muß mir reichen! WARUM 
sollte ich mein Geld für ein Ma- 
gazin ausgeben, das a) wiederum 
das Geld ausgibt für fast barbusi- 
ge Damen, b) mich ständig an 
meine äußerlichen Nachteile er- 
innert und c) mir weismachen 
will, daß es weibliche „Siedler“ 
gibt! Außerdem war der Auftritt 
dieser kraftlosen, gestylten 
Dame in dieser billigen, sehr 
schlecht sitzenden Kostümierung 
absolut lächerlich. Wenn es denn 
schon leicht bekleidete Men- 
schen (in Zukunft hoffentlich 
auch Männer oder gar keine Mo- 
dels mehr) sein müssen, dann 
doch bitte mit Stil. Und ich 
möchte noch einmal betonen: 
Ich bin keine übersensible, 
hysterische, superemanzipierte, 
rechthaberische Zimtziege! PS: 
Ansonsten bin ich mit Euch 


höchst zufrieden. Ich habe nie 
den Kauf eines Spiels, das Ihr 
empfohlen habt, bereut, Das ist 
mir bei einem PC-Spielemagazin 
am wichtigsten. [...] 

Doris Beek, Wilhelmshaven 


PCACTON Mit dem zweiten 
Teil unserer beliebten und er- 
folgreichen Dokumentarserie 
„Frauen und Computer” möchten 
wir die Diskussion in dieser Aus- 
gabe beenden, Hier noch ein 
paar abschließende Worte des 
Moderators, der in den vergan- 
genen Wochen mit zahlreichen 
Meinungsäußerungen bedacht 
wurde: Voraussichtlich werden 
wir auch in Zukunft unser Heft 
mit ähnlichen Illustrationen 
auflockern. Warum wir diesen 
für den Markt der Spielemagazi- 
ne neuen Weg für gut befinden, 
habe ich bereits in Heft 12/98 
erläutert. Eine endgültige Ent- 
scheidung steht aber noch aus. 
Versprochen ist, daß wir im Fall 
der Fälle keinesfalls mit allzu 
geballter Frauenmacht agieren, 
Mit diesem Kompromiß würden 
wir uns, den Kritikern und den 
Befürwortern einigermaßen ge- 
recht, glauben wir, Schließlich 
kann man es ja nicht jedem 
ganz recht machen, gelle? So, 
nun zu einigen persönlichen 
Antworten: Ralph J. Möller 
möchte ich mitteilen, daß ich 
exakt seiner Meinung bin, Für 
Andreas Biesgen freut mich, daß 
er trotz des „Störfalls Frau“ 
glücklich ist, daß wir ausführli- 
che Star Wars-Berichte gebracht 
haben. Darauf kommt es ja 
letztendlich an, stimmt’s? Dem 
Herrn, der von uns Bilder von 
besagtem Model angefordert 
hat, muß ich leider eine Absage 
erteilen. Die Fotos meiner Ver- 
lobten gehören alle mir (und 
falls es immer noch jemand 
nicht gemerkt hat: Das mit der 
Verlobung war ein SCHERZ!). Mr. 
„mej" muß ich sagen, daß mein 
Chef Christian Müller zwar alle 
Daten des Jedi-Mädels besitzt 
(Adresse, Telefonummer, Schnür- 
senkelfarbe, Name der Mutter 
und sämtliche anderen wichti- 
gen Informationen), er sie aber 
aufgrund chronischer Egoismus- 
Veranlagung für sich behält, 


LESERBRIEFE [STE =7ET 778) 


Desweiteren nützt die Drohung, 
das Verlagsgebäude zu zer- 
stören, gar nix, weil niemand 
am Computer-gesteuerten Vi- 
deoüberwachungssystem vorbei- 
kommt, Der Forderung von Doris 
können wir leider nicht nach- 
kommen, Das liegt nicht daran, 
daß sie uns als „Figürchen“ be- 
zeichnet hat, wenngleich dies 
logischerweise an unserem 
männlichen Ego zehrt. Vielmehr 
ist es Tatsache, daß unsere 
Hauptzielgruppe - also über 
90% der Leser - männlich ist. 
Die würden sich herzlich bedan- 
ken, wenn wir ölige, enthaarte 
Bodybuilder mit Blendax-Anti- 
belag-Zähnen ablichten würden. 
Ich weiß, ich weiß, das klingt 
chauvinistisch. Ist aber ehrlich. 
Und ich habe zugegebener- 
maßen leider keinen Schimmer, 
wie ich anders aus dieser Bre- 
douille herauskommen soll. Als 
Mitglied einer Gruppe kümmer- 
licher Figürchen hab’ ich wohl 
auch keine Chance, das Ganze 
mit einem neckischen Augen- 
zwinkern abzubiegen. Also laß, 
ich’s lieber bleiben und sage 
einfach: Tut mir leid, Doris! 
Aber da Du ja ansonsten mit uns 
„höchst zufrieden“ bist, den 
Kauf eines Spiels, das wir emp- 
fohlen haben, „nie bereut hast” 
und dies für Dich am wichtig- 
sten ist, wird ja alles gut, Weil 
mir Dein Brief beweist, daß Du 
Humor hast, hoffe ich eben auf 
diesen Charakterzug. 


Das Manko der neuen Generation 
der PC-Zeitschriften, liebes Dr. 
Sommer-Team: Vorbei sind die 
glorreichen Zeiten! Heutzutage 
werden die Leserbriefe immer 
öder aufgrund kritikloser, lang- 
weiliger Zungenbekenntnisse von 


langweiligen Konsumenten der 
Spiele-Industrie. Früher galt un- 
ser erster Blick zuerst der Leser- 
briefrubrik, weil dort immer herr- 
lich gelacht werden konnte; heu- 
te überschlagen wir diese Rubrik. 
[...] Und so kommen wir zum 
nächsten Kritikpunkt, der weni- 
ger gegen Euch als vielmehr ge- 
gen die Software-Industrie ge- 
richtet ist [...] Der Spiel-Desi- 
gner, der up to date sein will, 
hält sich lieber an alte Spiele 
[...], um nicht gegen den Strom 
zu schwimmen. Okay, okay, Ihr 
könnt nix dafür, aber Ihr solltet 
lockerer werden und nicht jeden 
Mist, der Euch als neues Spiel 
präsentiert wird, so hochloben, 
wie Ihr es immer macht [...], 
weil es gerade trendy ist, dieses 
Genre gut zu finden. Abstrakte 
Prozentwertungen sind einfach 
nicht genug... wir wollen richtig 
vernichtende Berichte über 
Schrottspiele. Dieser Brief ist 
nicht böse gemeint, aber Ihr 
müßt auch zugeben, daß die 
Software-Branche und die Spie- 
le-Magazin-Branche einfach zu 
erwachsen geworden sind, [...] 
Ach ja, dieser Brief gilt für sämt- 
liche Spielemagazine, wir hatten 
gerade nur eine PC Action zur 


Hand, 
Marco Radziwill per eMail 


PCACHON Soso, Leserbrief- 
seiten sind also langweilig? 
Schade, daß Du diese Rubrik 
immer überblätterst, denn dann 
ist a) Deine Meinung gar nicht 
so fundiert und b) kriegst Du 
nicht mit, was ich an dieser 
Stelle antworte. Ich mach’s 
trotzdem, vielleicht kann’s Dir 
ein Kumpel bei Gelegenheit 
ausrichten. Was die Angst der 
Spielehersteller vor innovativen 
Ideen betrifft, gebe ich Dir un- 


BRIEFKASTEN 


Es gibt spezielle Themen, die Sie bewegen? Sie haben Anregungen oder Kritik? Schreiben Sie 
uns! Jede Zuschrift ist willkommen. Bitte fassen Sie sich aber kurz. Im Zweifelsfall erlauben wir 
es uns, Briefe zu kürzen oder gegebenenfalls in Auszügen zu veröffentlichen - der Platz auf den 


eingeschränkt Recht. Wobei das 
Problem eher bei den Marke- 
ting-Abteilungen als bei den 
Designern liegen dürfte. Letzt- 
genannte wollen ja vielleicht, 
können aber nicht - weil sich 
ein Aufguß möglicherweise 
besser verkauft und alles ande- 
re für den Distributor zu riskant 
erscheint. Erschreckenderweise 
ist es ja auch häufig so, daß 
Sequels wirklich enorm ein- 
schlagen, obwohl die Qualität 
nicht immer stimmt, Richtig 
vernichtende Berichte über 
Schrottspiele findest Du übri- 
gens bei uns, wenngleich wir 
auf Negativ-Auszeichnungen 
wie den „Schnarchzapfen des 
Monats” oder den „Stinkstiefel 
des Jahres“ verzichten, Denn in 
erster Linie wollen wir vermit- 
teln, welche Spiele ihr Geld 
wert sind. Allerdings frage ich 
mich ernsthaft, was z. B. an 
Wertungen wie „9%“ für Apollo 
18 (Ausgabe 10/98) oder „6%“ 
für Latex (in diesem Heft) ab- 
strakt sein soll. Nebenbei be- 
merkt halte ich die Meinungen 
der Leser nicht für „kritiklose, 
langweilige Zungenbekenntnis- 
se von langweiligen Konsumen- 
ten der Spiele-Industrie*. Die 
können ganz schön mosern! 
Und damit keine Mißverständ- 
nisse aufkommen, merke ich 
zusätzlich noch an, daß meine 
Antwort ebenso wenig böse ge- 
meint ist wie Dein Brief - ich 
komme lediglich nicht gegen 
die flüsternde Stimme meines 
tiefschwarzen Herzens an, das 
mir immer wieder solche Aus- 
künfte in die tippenden Finger 
diktiert. Daß Du zufällig eine 
PC Action zur Hand hattest, 
stößt bei mir auf freudige Oh- 
ren. Am liebsten wäre mir, 
wenn das immer so wäre. Schon 


Leserbriefseiten ist nicht unbegrenzt. Leider ist es uns aus Zeitgründen auch nicht möglich, jede Zuschrift 
persönlich zu beantworten. Unsere Adresse: COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Action/Leserbriefe, 
Roonstraße 21, 90429 Nürnberg. Am schnellsten und einfachsten geht's natürlich, wenn Sie eine eMail an 
redaktion®pcaction.de schicken. Wer den direkten Kontakt sucht, dem sei der PC Action-Chat unter 
http://www.pcaction.de empfohlen, wo die Redakteure hin und wieder als Ansprechpartner auftauchen. 


Ihre PC-Action-Redaktion 


mal mit einem Abo geliebäu- 
gelt? Ist preisgünstiger und 
kommt früher ins Haus! Wir ver- 
stehen uns? 


Ich gehöre zu den wenigen in 
Deutschland, die bereits über 
eine Version von Trespasser 
verfügen, und deshalb interes- 
sierte ich mich beim Lesen der 
neuen Ausgabe (12/98) natür- 
lich besonders für den Testbe- 
richt über das Spiel, Allerdings 
dachte ich, meinen Augen nicht 
zu trauen! Okay, Trespasser be- 
sitzt sicherlich einige teils 
schwerwiegende Mängel, so 
daß die Wertung von 78% zwar 
etwas überraschend, aber doch 
verständlich erschien. Nicht er- 
klären konnte ich mir, daß die 
Grafik nur eine Wertung von 
68% bekommen hat. [...] Ein 
weiterer Ihrer Kritikpunkte war 
die schlechte Qualität der Land- 
schaftsdarstellung. Dazu möch- 
te ich sagen: Wenn ich mich bei 
einem Spiel z. B. unter einen 
Baum stelle und beim Blick 
nach oben jedes einzelne Blatt 
erkennen kann oder mich auf 
einen erhöhten Punkt stellen 
und die dicht bewaldeten Hügel 
in der Umgebung und ca. 500 
Pflanzen zwischen mir und den 
Hügeln erkennen kann, so nen- 
ne ich das nicht schlechte Gra- 
fik. 

„Viper” per emall 


Mit großer Spannung habe ich 
den Testbericht zu Trespasser 
erwartet. Heißgemacht von der 
Vorberichterstattung (in welcher 
Zeitschrift, weiß ich nicht 
mehr), habe ich mir Trespasser 
nämlich entgegen meiner eiser- 
nen Regel „Kaufe niemals ohne 
Testbericht!” noch am Tag des 
Erscheinens gekauft - und prak- 
tisch mit Annes erstem Schritt 
bereut. [...] Stufige Kanten 
selbst an weiter entfernten Fel- 
sen? Aus einzelnen Pixeln zu- 
sammengesetzte Palmenblätter, 
katastrophales Ruckeln und nur 
der Blick in Annes Ausschnitt als 
einziges erfreuliches optisches 
Ereignis? [...] Als ich die erste 


Kiste aufheben wollte, der näch- [e35 


ste gelungene Schock-Effekt. 
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Unvermittelt schob sich von 
rechts ein schlangenhaftes Ten- 
takel in dem Bildschirm, das, 
wenn Saugnäpfe daran gewesen 
wären, jeden Oktopus vor Neid 
hätte erblassen lassen. Bei 
näherer Betrachtung stellte sich 
das Tentakel aber als Annes Arm 
heraus. [...] Abschließend für 
den Fall, daß dieser Brief veröf- 
fentlicht wird, ein gutgemeinter 
Rat von einem, der es besser 
hätte wissen müssen, an alle: 
Kauft niemals, wirklich niemals 


ohne Testbericht! 
Michael Schnoedt per eMail 


PCcAcHEnM So mag ich das. 
Da kommt erst ein Leserbrief 
rein, der uns kritisiert. Wenige 
Tage später erblicke ich ein 
Schreiben, das hervorragend 
als Antwort paßt. Wenn das im- 
mer so wäre, hätte ich weitaus 
weniger Arbeit und könnte 
mehr Computerspielen oder 
schlafen. Außerdem zeigt die- 
ses Beispiel wieder einmal, daß 
man über Wertungen trefflich 
streiten kann. Eine kurze An- 
merkung sei noch erlaubt: Uns 
war irgendwie klar, daß Tre- 
spasser die Zockergemeinde 
spalten wird wie derzeit kein 
anderes Spiel. Entsprechend 
glaube ich, daß wir mit unserer 
Wertung und vor allem mit der 
Argumentation im Text richtig 
lagen. Wir halten Trespasser 
nach wie vor für ein gutes Spiel 
mit gravierenden Mängeln, bei 
dem es letztlich darauf an- 
kommt, was sich der Käufer er- 
wartet. 


— ____ AUFKLARUNG 
[...] In meiner Lieblingszeitschrift 
(der PC Action) zeigt Ihr bei Tests 
von Spielen die Leistungsmerk- 
male, Warum könnt Ihr nicht 
noch eine einzige Angabe dazwi- 
schenquetschen? Denn von der 
Angabe P 200, 32 MB, springt Ihr 
immer auf PII 333, 32 MB. [...] 
Unverständlich, aber Du, Harald, 
wirst mich ja sicher aufklären. Du 
bist ja für Kritik immer offen, wie 
Du so oft schreibst. 

Roland Budde, Berlin 


PCACTHENI Lese ich da aus 


den letzten beiden Zeilen so 
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etwas wie Ironie heraus? Egal, 
ich schalte einfach mal kurz 
auf Ignorier-Modus und beant- 
worte inbrünstig Deine Frage, 
Roland, Ich werde Dich also so- 
zusagen aufklären: In gewissem 
Maße hast Du recht und ich 
werde noch einmal allen Kolle- 
gen sagen, daß sie ein Augen- 
merk auf den von Dir angeführ- 
ten Punkt haben sollen. Aber: 
Normalerweise sollte unsere 
Vorgehensweise ausreichen, Wir 
erläutern Spielern mit schwä- 
cheren Rechnern, ob das Spiel 
bei ihnen ordentlich läuft. Wir 
sagen auch, was für ein PC nötig 
ist, um sich an einer perfekten 
Performance erfreuen zu kön- 
nen. Was dazwischen liegt, 
sollte jeder in etwa selbst ab- 
schätzen können. Außerdem 
bieten wir im Wertungskasten 
zusätzlich die Zeile „Empfoh- 
len“ an, was weitere Aufschlüs- 
se erlauben sollte. Und ganz 
allgemein möchte ich nochmals 
darauf hinweisen, daß wir in 
Ausgabe 2/99 sowieso mit eini- 
gen Neuerungen aufwarten 
möchten - betroffen ist auch 
unser Prüfstand. Laß Dich 
überraschen, Roland. 


Ich lese zwar schon eine ganze 
Weile Euer PC-Spielemagazin, 
aber habe mich noch nie zu 
Wort gemeldet. Das möchte ich 
heute nachholen. [...] Es geht 
um Nice 2. [...] Ich installierte 
das Spiel unter Windows 98. Al- 
les lief problemlos. Aber dann 
versuchte ich, meinen Joystick 
(MS SideWinder 3D Pro) einzu- 
richten. Ich belegte alle Knöpfe 
meines Joysticks und startete 
das erste Rennen, aber siehe 
da, das Spiel reagierte nicht 
auf meinen Joystick. Nur die 
Tastatur funktionierte. Ich 
brach das Rennen ab und ging 
wieder in die Spielsteuerung. 
Dort waren zwar meine Joy- 
stick-Einstellungen noch vor- 
handen, aber die Tastatur war 
aktiv. Ich dachte, daß ich mei- 
nen Joystick falsch konfiguriert 
hätte, und belegte alle Tasten 
neu. Diesmal auch das Links- 
und Rechtsfahren. Diese Werte 
ließen sich aber nicht neu ein- 


stellen. [...] Als ich ein Rennen 
startete, war zu allem Überfluß 
auch noch die Tastatur wieder 
aktiviert worden. [...] Ich ging 
also ins Internet und siehe da, 
auf der Homepage gab es auch 
schon einen Patch. [...] Also 
habe ich den rund zwei MB 
großen Patch heruntergeladen 
und installiert. Jetzt konnte 
ich das erste Rennen mit mei- 
nem Joystick bestreiten. Doch 
was war das? Mein Auto fuhr 
weder nach links noch nach 
rechts. [...] Also blieb mir 
nichts anderes übrig, als das 
Spiel zu deinstallieren und da- 
nach neu zu installieren (und 
danach den Patch zu installie- 
ren). Jetzt endlich, nach ge- 
schlagenen drei Stunden des 
Versuchens und Probierens 
(und ca. einem Liter Kaffee), 
funktionierte alles bestens. 
[...] Wenn man den einen oder 
anderen kleinen Fehler nach- 
träglich ausbessert, kann ich 
das verstehen, aber so etwas 
wichtiges wie die Steuerung 
des Spiels, das ist mir zu hoch. 
Haben die Programmierer das 
Spiel nur mit Tastatur gespielt? 
Oder haben die gar vergessen, 
daß Windows 98 seit einiger 
Zeit auf dem Markt ist? Habt 
Ihr das Spiel unter Windows 98 
getestet? Ich gehöre nämlich 
zu den „wenigen“ Usern, die 
ihre Spiele und Programme für 
viel Geld im Laden kaufen. Da 
kann man doch auch verlan- 
gen, daß man die Spiele ver- 
nünftig spielen kann - ohne 
Folgekosten durch Internet und 
Telefon. [...] 


Rene Sauer per eMall 


PCACTOM Weil dieser Brief 
indirekt eine allgemeine Pro- 
blematik anspricht (Thema: 
Test- und Verkaufsversion) und 
förmlich nach unserem Renn- 
spiel-Adam-Riesen Christian 
Bigge schreit, habe ich das 
Schreiben zwecks umfangrei- 
cher, kompetenter und freundli- 
cher Beantwortung weiter- 
geleitet, Hier das Ergebnis: 
„Die Probleme mit der Verkaufs- 
version von Nice 2 sind uns in- 
zwischen bekannt, Ich will mich 
kurz fassen, deshalb nur ein 


kleiner Anriß des Problems: Wir 
testeten auch von Nice 2 eine 
der vielzitierten Final-Beta-Ver- 
sionen, was nicht nur gängige 
Praxis ist, sondern meistens 
auch keinerlei Probleme auf- 
wirft. Bei unserer von Synetic 
freigegebenen Test-Version funk- 
tionierten die Steuerungsoptio- 
nen = auch unter Win98 - ein- 
wandfrei und wurden deshalb 
auch von uns nicht kritisiert. 
Zum Testzeitpunkt erhielten wir 
von Synetic zwei Programmtei- 
le, die eigentliche 3D-Engine 
und das Front-End, welche wir 
noch von Hand zusammenfügen 
mußten. Da das völlig rei- 
bungslos klappte, entschieden 
wir uns aus Aktualitätsgründen 
für den Test. Daneben gegrif- 
fen! Denn wie wir inzwischen 
wissen, schaffte es Synetic 
nicht, die beiden Teile fehlerlos 
für die Verkaufs-Version zusam- 
menzufügen. Mist! Da wir als 
Magazin im Wettbewerb stehen, 
ist uns Aktualität natürlich sehr 
wichtig und von Leserseite logi- 
scherweise auch gewünscht. 
Diese darf aber nicht auf Ko- 
sten der Zuverlässigkeit erkauft 
werden, was trotz der Beteue- 
rungen des Herstellers hier lei- 
der der Fall war. Dafür möchten 
wir uns bei allen Lesern ent- 
schuldigen. Ab der Ausgabe 
2/99 werden wir auf solche Fäl- 
le allerdings reagieren. Erstens 
werden wir dann im Wertungs- 
kasten genau angeben, welche 
Version uns zum Test zur Verfü- 
gung stand, zweitens wird es 
eine neue Rubrik geben, in der 
wir uns ausdrücklich mit Abwei- 
chungen zwischen der Test- 
und Verkaufs-Version beschäf- 
tigen. Mit diesen Maßnahmen 
hoffen wir, größere Transpa- 
renz schaffen und Fehlkäufe 
unserer Leser weitestgehend 
eindämmen zu können, Mit Sy- 
netic stehen wir nach wie vor 
im engen Kontakt. Die Proble- 
me mit der Verkaufs-Version 
sind auch dort erkannt und 
man verspricht schnellstmögli- 
che Abhilfe. Wir verstehen Dei- 
nen Ärger natürlich, konnten 
zum Testzeitpunkt mit den auf- 
tretenden Problemen aber wirk- 
lich nicht rechnen.” 
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Sound-Check 


Guillemot Maxi Studio ISIS 


Guillemot startet seinen PCI-Auf- 
tritt mit der Maxi Studio ISIS, die 
besonders für den Heimmusiker 
interessant ist. Über eine externe 
Box lassen sich 8 analoge Eingän- 
ge, 4 analoge Ausgänge (Klinke) 
und zwei digitale Ausgänge 
(S/PDIF) nutzen. Die Chipsätze 
Dream9707 und ESS Maestro 2Me 

ermöglichen 


Echtzeit-Effekte wie Chorus und 
Reverb auf allen Audioquellen. Ei- 
ne Besonderheit der ISIS ist der 
für PCI-Karten unübliche, 4 MB 
große Onboard-Wavetable-Syn- 
thesizer. Die Karte ist kompatibel 
zu DirectSound, DS3D und A3D 
1.0. Unter DOS beherrscht sie 
Standards wie SB Pro und General 
Midi. Sie ist seit Anfang Dezember 
für 649,- Mark im Handel. 

Info: Guillemot, 0211-338000 
(www.guillemot.com) 


Mit 8 analogen Eingängen ist die Maxi Studio ISIS von Guillemot ge- 
rade richtig für den ambitionierten Heim-Musiker. 


Vernetzt 


Genius Networking Easy Pack 


Ein Komplettpaket für Netzwerk- 
fans hat KYE Systems mit seinem 
Genius Networking Easy Pack im 
Programm. Im Paket sind zwei 
Netzwerkkarten (10 MBit) mit 
Software, ein 5 Meter langes Netz- 
werkkabel (Twisted Pair) sowie die 
Vollversionen der Spiele Dungeon 
Keeper und Need for Speed II SE 
zu finden. An eine der Netzwerk- 


Auf Basis des 


Genius-Paketes können theoretisch 


karten können bis zu fünf andere 
Twisted Pair-Netzstücke ange- 
schlossen werden. Die zweite Kar- 
te verfügt neben dem Twisted 
Pair- noch über einen BNC-An- 
schluß. Für das gesamte Zocker- 
Paket inklusive 2 Jahren Garantie 
werden 149,- Mark verlangt. 

Info: KYE Systems, 02173-9743-21 
(www.genius.kye.de) 


bis zu sechs Teilnehmer vernetzt werden. 
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Grafik-Treff 


TerraTec TerraTV plus 


Die TV-Tunerkar- 
te TerraTV plus 
ist die erste 
Grafikkarte des 
deutschen 
Soundkarten- 
Herstellers Ter- 
ralec. Sie wird 
neben der 2D- 
Karte in den PC 
gesteckt und 
über ein norma- 
les Coaxial-An- 


tennenkabel mit Die TerraTV-Tuner-Karte von Terra- 
Tec verwandelt Ihren PC in einen Fernseher. 


Fernsehinforma- 
tionen versorgt. 
Videotext, Fernsehprogramme 
und Daten externer Quellen kön- 
nen dabei mit einer maximalen 
Auflösung von 768x576 und 
65.000 Farben begutachtet oder 
digitalisiert werden. Videokame- 
ras und ähnliche Geräte können 
dafür über den SVHS- oder 
Cinch-Eingang angeschlossen 


werden. Die Nachbearbeitung 
wird mit der mitgelieferten 
Software VideoStudio 3.0 von 
Ulead vorgenommen. Die Tuner- 
Karte ist seit Ende November 
im Handel und kostet knapp 
300,- Mark. 

Info: Terratec, 
(www.terratec.de) 


02157-81790 


VideoLogic DVD Player 


Mit dem DVD- 
Player von VideoLogic sind DVD- 
Videos auch auf kleinen Pentium- 
Rechnern problemlos genießbar. 


Um die Rechner-CPU nicht 
unnötig zu belasten, sollte je- 
dem DVD-Laufwerk eine Decoder- 
karte an die Seite gestellt wer- 
den, die die DVD-Daten ent- 
schlüsselt. Für alle Besitzer ei- 
nes Laufwerkes, denen eine sol- 
che Karte fehlt, hat Videologic 
nun eine Lösung im Angebot. 
Die PCI-Platine wird dabei als 


Zusatzkarte zur 
normalen 2D-/ 
3D-Grafikkarte 
betrieben. Der 
MPEG2-Dekoder- 
chip dekodiert 
DVD-Daten in 
Dolby Digital 
und Dolby Pro 
Logic. Neben ei- 
nem Monitorausgang 
besitzt die Karte einen S/PDIF- 
Ausgang, einen Klinkenausgang, 
TV-Out sowie einen VGA-Eingang 
für die Daten der Grafikkarte. 
Auch vor älteren Bild- und 
Soundformaten wie MPEG1 und 
Video CDs macht der Dekoder 
nicht Halt. Der DVD-Player ist ab 
sofort erhältlich und kostet laut 
Herstellerangaben 259,- Mark. 
Einen ausführlichen Test von 
DVD-Hardware werden wir in ei- 


ner der nächsten Ausgaben 
durchführen. 
Info: Videologic, 06103-93- 


4714 (www.videologic.com) 
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Vorschau auf DirectX 6.1 


Anfang November wurde der er- 
ste Release Candidate von 
DirectX 6.1 an die Beta-Tester 
ausgeliefert. Bis zur Veröffentli- 
chung der endgültigen Version 
wird es also nicht mehr lange 
dauern. Ob DirectMusic als lange 
erwarteter Bestandteil tatsäch- 


DIRECT X 


lich integriert sein wird, ließ 
sich anhand der Vorabversion 
leider nicht feststellen. Mit Di- 
rectMusic soll die im Spiele- 
bereich dahinsiechende MIDI- 
Musik wieder einen Aufschwung 
erfahren. Ein integrierter Soft- 
ware-Synthesizer sowie die Un- 
terstützung von Downloadable 


Samples sind dabei das Haupt- 
anliegen. Zeitgleich mit DirectX 
6.1 wird ein Service Pack 2 für 
Windows 98-Besitzer erscheinen, 
das alle neuen Komponenten be- 
inhaltet. Richtig spannend wird 
es jedoch vor allem mit DirectX 
7, da hier im Grafik-, Sound- und 
Eingabebereich weitreichende 
Änderungen zu erwarten sind. 
Die umfangreiche Unterstützung 
von CPU-Besonderheiten (u. a. 
MMX 2), Stereobrillen, Lichtge- 
wehre und aufgebohrtes Force 
Feedback sind dafür geplant. 
Außerdem wird ein sog. Seman- 
tic Mapper die Verwaltung und 
Ansteuerung verschiedener Ein- 
gabegeräte erleichtern, so daß 
der Spieler problemlos Maus und 
Joystick kombinieren kann. 

Info: Microsoft Deutschland, 
www.microsoft.com 


Riva TNT - Revision 2 


und Vanta 


Die zweite Version des 3D- 
Beschleunigerchips „Riva 
TNT” ist auf dem Vormarsch: 
„Riva TNT Revision 2”. Durch 
die kleinere Bauform (0.25 an- 
statt 0.35 Micron) soll die neue 
Variante mit 143 MHz Chiptakt 
laufen. Außerdem sollen nun 32 
MB RAM angesprochen werden 
können anstatt bisher 16 MB. Der 
echte TNT 2 wird hingegen mit 
voraussichtlich 183 MHz Chiptakt 
glänzen und damit in direkter 
Konkurrenz zum Voodoo3 stehen. 
Ein weiteres Produkt auf der Basis 


des TNT trägt den Namen Vanta. 
Die kleinere 64 Bit-Architektur 
und der ausschließliche Einsatz 
in Motherboards sind die wichtig- 
sten Kennzeichen dieses kosten- 
günstigen Chips. Sowohl die Re- 
vision 2 des TNT als auch der Van- 
ta sollen im Frühling 1999 vom 
nVidia-Fertigungs- 
band laufen. 

Info: nVidia Corp., 
www.nvidia.com 


Creative Labs 
nutzen den unbe- 
nutzten Stencil 
Puffer auf ihrer 
Graphics Blaster 
TNT, um volume- 
trische Schatten- 
Effekte in Unreal 
zu erzeugen. 


Controller-Mix 
Genius Joysticks 


Der Flight 2000 F-23 Joystick 
von Genius hat acht frei pro- 
grammierbare Feuertasten sowie 
Ruder- und Schubkontrolle zu 
bieten. In der Gameport-Version 
kostet er 69,- Mark, für die USB- 
Variante mit gleicher Ausstat- 
tung werden voraussichtlich 72,- 
Mark verlangt. Das MaxFire G-07 
Gamepad ist ein alter Bekannter 
- in der USB-Neuauflage wurden 
ihm allerdings die Schalter für 
Dauerfeuer und Achsenumschal- 
tung entfernt. Das Design und 
die acht Feuertasten wurden 
nicht verändert. Das MaxFire 


CPU-Ticker 


AMDIT vor der Veröffentli- 
chung der neuen Prozessoren K6- 
3 (1. Quartal 1999) und des K7 
(2. Quartal 1999) hat AMD noch 
mehr Produkte in der Hinterhand. 
Der Intel-Konkurrent holt auf und 
stellt nun K6-2-Prozessoren mit 
366, 380 und 400 MHz her. 

Info: www.amd.com 


®IDT 
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Der Winchip 2 ist fertig- 
gestellt und wird wegen seiner 
kleingehaltenen Bauweise sehr 
viel günstiger als die gleich- 
schnelle Prozessorkonkurrenz 
sein. Der Prozessor soll im 3D-, 
MMX- und Fließkomma-Einsatz 


Der F-23 ist durch sein Knopfsor- 
timent optimal für Flugsims. 


G-07 ist für knapp 30,- Mark ver- 
hältnismäßig günstig. 

Info: Genius, 02173-9743-21 
(www.genius.kye.de) 


angeblich eine gute Figur machen 
(u. a. durch die Unterstützung 
von 3DNow!), setzt aber letztend- 
lich auf Upgrade-willige Spieler 
und den Einsatz in Komplett-PCs 
unter 1.000,- Mark. Die 240 MHz- 
Version soll nur 51 Dollar kosten. 
Info: www.idt.com 


Intel| In seiner Version mit 500 
MHz soll der Katmai ab dem 
Quartal 1/98 noch über 800 
Dollar kosten. Die Pentium II- 
Prozessoren sollen nach seiner 
Veröffentlichung sehr viel billi- 
ger werden. 

Info: www.intel.com 


HARDWARE-HÄPPCHEN IMEEEE 


> Die Matrox Millennium G200 SD mit dem G200-Chip ist eine spe- 
zielle PCI-Version des AGP-Kollegen. Sie kostet 279,- Mark und ver- 
fügt über 8 MB SDRAM sowie einen 250 MHz RAMDAC. Im Bundle 
gibt es das Rennspiel Motorhead und zwei Micrografix-Produkte 
(Picture Publisher 8 und Simply 3D3) dazu. 

Info: Matrox, 089-614474-0 (www.matrox.de) 

= Hercules bastelt an der neuen 2D/3D-Grafikkarte Hercules Hydra 
Beast mit dem Savage3D-Chip von 53. Die Karte soll mit TV-Ein- und 
Ausgängen und erweiterten TV-Tuner-Funktionen ausgestattet sein. 
Außerdem wird noch ein Hardware-DVD-Decoder eingebaut. 

Info: Hercules, 089-89890573 (www.hercules.com) 

> Zusammen mit Logitech plant Immersion nun Force Feedback- 
Mäuse, die auf die virtuelle Umgebung des Mauscursors reagieren. 
Genutzt wird dazu die Immersion FEELit-Technologie. Verschiebt 
man z. B. eine große Datei mit dem Cursor, soll der Widerstand 
größer sein als bei einer kleineren Datei. 


Info: Logitech, 069-92032165 (www.logitech.com) 
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FLOTTER DREIER 


An Code- 
Namen für 
die näch- 
ste Chip- 
Generation von 3Dfx 
hat es wahrlich nicht 
gemangelt. Banshee2, 
Avenger, Rampage - 
schon die Spekulatio- 
nen über die Namens- 
gebung waren span- 
nend. Nun ist es offi- 
ziell: Voodoo3 heißt 
das neue Beschleuni- 
ger-Monster. Wie 3Dfx 
das Geschwindigkeits- 
rennen gewinnen will, 
erfahren Sie im fol- 
genden Special. 


m die wichtigste Frage 
U“ vorwegzunehmen: 

Der Voodoo3 wird kein Add- 
On-Chip, der wie seine Namens- 
vetter Voodoo1 (Graphics) oder 
Voodoo2 auf Zusatzkarten verbaut 
wird. Er ist vielmehr der direkte 
Nachfolger des Kombi-Prozessors 
Voodoo Banshee, kann also mit 
2D-, 3D- und Videoaufgaben be- 
traut werden. Der Begriff Voodoo3 
steht dabei nicht für einen einzel- 
nen Rechenknecht, sondern gleich 


für eine ganze Chip-Familie. Die 
ersten Mitglieder der V3-Reihe 
sind der Voodoo3-2000 sowie der 
Voodoo3-3000. Beide Prozessoren 
sollen schon im 2. Quartal 1999 
in den Handel kommen und wer- 
den Mitte 1999 durch einen drit- 
ten V3-Chip mit AGP 4X ergänzt. 
Der V3-2000 ist dabei 


gen sind also im Geschwindig- 
keits- und nicht im Qualitätsbe- 
reich zu finden. 


Eine Frage der Qualität 

Die offizielle Marschroute sind 60 
Bilder pro Sekunde bei einer Auf- 
lösung von 1.280x1.024 Bildpunk- 


dern, 24 Bit genaue Tiefeninfor- 
mationen, echtes AGP und Textu- 
ren jenseits einer Größe von 
256x256 Punkten in den Vorder- 
grund. 3Dfx schwimmt hier gegen 
den Strom. So beherrscht der \3 
zwar den AGP 2X-Modus (Banshee: 
1X) und Sideband Addressing, 


für den Einsatz in 

Komplett-PCs bzw. 
auf Motherboards vor- 
gesehen und wird mit 
einem Prozessortakt 
von 125 MHz 250 Mil- 
lionen Texturpunkte 
(Texel) pro Sekunde 
zeichnen können (zum 
Vergleich: Voodoo2 mit 
90 MHz zeichnet 180 


nutzt dies aber nicht, um 
Texturen in den Hauptspei- 
cher des PCs auszulagern. 
Außerdem berechnet er die 
3D-Grafikdaten nur intern 
mit 32 Bit Farbtiefe, für die 
Ausgabe am Monitor wer- 
den diese auf 16 Bit redu- 
ziert. Ein weiteres Manko 
ist die Beschränkung auf 16 
MByte Grafik-Speicher. An- 
gesichts der Einschränkun- 


MTexel/s). Der größere 
Bruder V3-3000 spricht 


gen bleibt für 3Dfx zu hof- 
fen, daß zukünftige Spiele 


den Hardcore-Spieler an, 

da er mit 183 MHz Chiptakt bis zu 
366 Millionen Texel pro Sekunde 
schafft (zum Vergleich: Voodoo2 
SLI mit 90 MHz schafft 360 M 
Texel/s). Beide Chips bekommen 
den 2D-Teil des Banshee und eine 
(integrierte) zweite Textur-Ein- 
heit spendiert. Damit kann der 
Voodoo3 Effekte wie Bump Map- 
ping, die zwei Berechnungen pro 
Bildpunkt benötigen, in einem 
Taktzyklus durchführen. Anson- 
sten unterscheiden sich die 
Fähigkeitslistten von Voodoo 
Banshee/Voodoo2 vom Voodoo3 
nur geringfügig. Die Verbesserun- 


FACTS: VOODOO 3 


Die ersten Mitglieder der V3-Familie im direkten Ver- 
gleich. Mitte 1999 folgt eine V3-Variante, die rechtzeitig 


L— zum neuen Motherboard-Chip von Intel AGP 4X kann. 
Info www.3dfx.com www.3dfx.com 
Bauform AGP AGP 
AGP-Modi 2X, SBA 2X, SBA 
Grafik-RAM 4-16 MB 4-16 MB 
RAMDAC 300 MHz 350 MHz 
3D-Farbtiefe 16 Bit 16 Bit 
Tiefeninfo 16 Bit 16 Bit 
Chip-Takt 125 MHz 183 MHz 
Pixelfüllrate 125 MegaPixells 183 MegaPixells 
Texelfüllrate 250 MegafTexells 366 MegaTexells 

LT] Max.Auflösung 2.048x1.536,65Hz  2.048x1.536, 75 Hz 


ten. Andere Chip-Entwickler wie 
nVidia (Riva TNT), ATI (Rage 128) 
oder Matrox (G200) stellen neben 
der reinen Zeichengeschwindigkeit 
auch Features wie Echtfarben-Ren- 


keinen umfangreichen Ge- 
brauch solcher Features machen 
werden. In diesem Fall würde der 
Chip-Produzent seinen guten Ruf 

bei Hardcore-Spielern verlieren. 
Thilo Bayer 


erreichen neuerdings 1.600x 1.200 Pi- 
xel, Glide-Spiele bisher nur 1.024x768? 

Tony: Auch Glide erlaubt Auflösungen 
bis 1.600x1.200, die Spiele erreichen je- 
doch bisher nur deshalb 1.024x768, weil 
kein 3Dfx-Chip (vom Banshee und Voo- 


Ö IM GESPRACH MIT 3DFX 
PCAETION Wie sieht es mit 
der max. Auflösung in 3D- 

— | Spielen aus? Direct3D-Titel 


PCA im Interview mit Tony 


Tamasi, Produkt-Manager 


doo3 abgesehen) eine höhere Auflösung für Grafikkarten bei 3Dfx. 


verarbeiten kann. 


PCAETIOM Was denkst Du über zusätzliche Textur-Prozessoren (gene- 


rell und für Voodoo Banshee)? 


Tony: Es ist nicht möglich, dem Banshee einen Zusatz-Textur-Chip zu 
gönnen. Aber im V3 wird eine zweite Textur-Einheit integriert sein. 


PCACTION Sind Zusatz-Prozessoren für die Berechnung von Geometrie- 
daten direkt auf der Grafikkarte der nächste Schritt? 

Tony: Unter anderem. Darüber hinaus werden die Kantenglättung in 
Hardware, genaue Spezial-Effekte auf Pixel-Ebene, höhere Bus- (AGP 
4X) und höhere Zeichengeschwindigkeiten wichtig. 


PCACTION Schon bald werden Direct3D-Spiele mit Multi-Texturing (wie 
Shogo) in größerem Umfang erscheinen. Wird der Voodoo3 den Banshee 


hier wieder überflügeln können? 


Tony: Grundsätzlich ja. In D3D-Spielen ohne MT liegt der Banshee auf- 
grund der Taktfrequenz etwas vorne, bei Spielen mit MT geht der Voo- 
doo2 durch seine zweite Textur-Einheit als erster über die Ziellinie. 
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11-3, SRAFIKKARTEN 


MACHBREMMER 


Sie wollen optische Genüsse in 3D? Sie bevorzugen High-Speed-Erlebnisse im Spielerausch? 
Dann haben wir vielleicht etwas für Sie. Mit den brandneuen Karten von Diamond und Meta- 
byte/Wicked3D stehen ungebremsten Vergnügungen keine Hindernisse mehr im Weg. 


Diamond Monster Fusion $ Wicked3D Vengeance PCI 


, 


Das neueste Mit- 
glied der erfolg- 
reichen Monster-Reihe wird vom 
Voodoo Banshee beschleunigt. 
Obwohl Diamond seinen Ban- 
shee-Marktauftritt mit etwas Ver- 
spätung feiert, hat sich das War- 
ten angesichts der Ausstattung 
offensichtlich gelohnt. Für 279,- 
Mark wird der Käufer mit einem 
reichlichen Software-Paket (unter 
anderem MotoCross Madness in 
der Vollversion sowie Unreal 
Light) und einer höchst erfreuli- 
chen Zusammenstellung an Hard- 
ware-Komponenten beglückt. Das 
uns vorliegende Board ist im 
AGP-Design gehalten, mit schnel- 
lem SGRAM bestückt und von ei- 
nem Aktivkühler gekrönt. Ein 
Blick hinter die Kulissen zeigt, 
daß Diamond den Chipkern mit 
105 MHz und den Speicher mit 


120 MHz ansteuert - 
4 laut Diamond werden 
diese Spezifikationen 
auch nicht geändert. 
; Die Banshee-Konkur- 
@ renz hat sich dagegen 
4 mittlerweile auf 100 
4 MHz Taktfrequenz ge- 
einigt, nachdem eini- 
ge Anbieter (unter ande- 
rem Guillemot) anfänglich mit ei- 
nem höheren Speichertakt ge- 
startet waren. Im Praxistest lief 
die Fusion jedenfalls tadellos und 
bewältigte selbst die aufwendig- 
sten Spiele wie Unreal ohne Fehl 
und Tadel. Mit den erzielten 
Benchmark-Ergebnissen setzt 
sich das Kombinations-Monster 
dabei problemlos an die Spitze 
der Banshee-Platinen und erhält 
dafür einen Award. Die Karte 
bleibt mit ihren Leistungen nur 
knapp hinter unserer Riva TNT- 
Referenz Viper V550 zurück, bie- 
tet aber den Vorteil der Glide-Un- 
terstützung. 


Ausstattung: 
Features: 
Performance: 


1-2 


Gesamturteil: 


Modell 

Info-Telefon 
Internet-Seite 

Preis (lt. Hersteller) 


DM 279,- 


Monster Fusion 
08151-266330 
www.diamondmm.com 


Vengeance PCI 
0241-4704116 
www.wicked3d.com 
DM 299,- 


Grafik-Chip Voodoo Banshee Voodoo Banshee 
Bauform AGP AGP/PCI 
RAM (erweiterbar auf) 16 MB SGRAM (-) 16 MB SDRAM (-) 
RAMDAC-Takt 250 MHz 250 MHz 
3D-Schnittstellen D3D, Glide, OpenGL D3D, Glide, OpenGL 
Besonderheiten Aktivkühler Bedienungs-Software 
Spiele Motocross Madn., Unreal - 
Garantiezeit 5 Jahre 5 Jahre 
max. 2D (Echtfarben) 1.600x1.200, 75 Hz 1.600x1.200, 75 Hz 
max. 3D (16 Bit) 1.600x1.200 1.600x1.200 

HARDWARE 
Kika 199 hireeenmes 


Nach dem verheißungs- 
vollen Start in die Grafikkar- 
ten-Branche setzt Wicked3D 

sein 3D-Engagement nun mit ei- 
ner Banshee-Karte fort. Die Ven- 
geance wird in PCI- und AGP-Ver- 
sionen erscheinen und knapp 
300,- Mark kosten. In puncto 
Grafik-Speicher begnügt sich 
Wicked3D mit 16 MB SDRAM und 
folgt damit der Mehrzahl der 
Konkurrenten. Außerdem ver- 
läßt man sich wie schon bei der 
Voodoo2-Platine weitgehend auf 
das Referenz-Design von 3Dfx. 
Mit größeren Ausstattungs-Bon- 
bons kann die Vengeance also 
nicht gerade glänzen. Der Spei- 
chertakt der uns vorliegenden 
Vengeance betrug 115 MHz - ob 
dies bei den endgültigen Boards 
so bleibt, ist noch unsicher. In 
der Benchmark-Abteilung ließen 


Spiele-Performance 
in Bildern/Sekunde (fps) 


Pentium II-300, 128 MB RAM, DirectX 6 


70 


sich jedenfalls 
keine gravie- 
renden Abwei- 
chungen zu bis- 
herigen Ban- 
4 shee-Messun- 
2 gen entdecken. 
Was die Venge- 
ance aber wirk- 
lich interessant 
macht, sind die zusätzlichen 
Software-Möglichkeiten. Der An- 
wender ist unter anderem in der 
Lage, bei bestimmten Spielen ei- 
ne höhere Auflösung zu erzwin- 
gen. Dies macht natürlich nur 
auf Monitoren mit einer ange- 
messenen Bilddiagonale Sinn 
und läßt sich auch nicht bei je- 
dem Spiel durchführen. Die stu- 
fenlose Einstellung von Bildwie- 
derholfrequenzen und die Unter- 
stützung von Stereobrillen run- 
den die Software ab. Leider läßt 
die aktuelle Treiber-Version nicht 
alle Features zu, was jedoch nur 
eine Frage der Zeit sein sollte. 


Ausstattung: 
Features: 


Performance: 


Gesamturteil: 


Fusion 800x600 


EI] Vengeance 800x600 


El 


Fusion 1.024x768 


‚| Vengeance 1.024x768 


M 


Incoming Direct3D 


02 OpenGL 


Half-Life OpenGL 


In 800x600 zeigen beide Kandidaten sehr gute Ergebnisse. In 
1.024x768 sackt die Frame-Rate spielabhängig etwas in den Keller. 


1-2 8 SPIELE - CONTROLLER 


KONTROLL - APPARAT 


Sie benötigen noch eine Anregung, wie Sie Ihr prall gefülltes Sparschwein sinnvoll für ein 
Spiele-Werkzeug schröpfen? Bei unseren vier Controller-Neuheiten ist für jeden etwas da- 
bei. Die Startnummern 1 und 2 wenden sich dabei an den gut betuchten Spieler, während 
sich 3 und 4 in der Kategorie „Preistip” wohlfühlen. 


Saitek Cyborg 3D Pad 


u CUMOME RO urn 


Multifunktionalität und ein abge- 
fahrenes Outfit sind die wichtig- 
sten Kennzeichen des Cyborg 3D 
Pads von Saitek (089-54612710). 
Für knapp 100,- Mark erhält der 
potentielle Käufer eine Roboter- 
kralle, deren spielerische Möglich- 
keiten sich erst nach ausgiebigem 
Handbuch-Studium offenbaren. 
Grundsätzlich stehen drei verschie- 
dene Betriebsoptionen zur Aus- 
wahl, die jeweils unterschiedliche 
Nutzungsmöglichkeiten der zahl- 


Mit dem F-22 Twister können sich 
auch preisbewußte Fliegerasse in 
die Luft erheben. Knapp 70,- Mark 
kostet der neue Knüppel von Fana- 
tec (06021-840681) und bietet da- 
bei ein standfestes Design im typi- 
schen Flugi-Stil. Mit vier Feuerta- 
sten, Coolie-Hat, Throttle-Hebel und 
einer integrierten Dreh-Achse hakt 
der Twister die wichtigsten Punkte 
auf der Funktionsliste eines ange- 
henden Piloten ab. Ein Umschalter 
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reichen Funktionstasten und Steu- 
erachsen erlauben. So vergreift 
sich der Spieler im Action-Modus 
am digitalen Daumenpad, die Dri- 
ve-Option aktiviert Ruder-Ring 
und Gashebel und im Flugbe- 
trieb sind alle vier Steuer- 
Achsen im Kontroll-Einsatz. 

Leider ist die Erreichbarkeit der 
Schalter nicht immer optimal 
gelöst. Angesichts moderater Inve- 
stitionskosten stellt das Cyborg 3D 
Pad eine gute Alternative für Ein- 
steiger dar. 


Ausstattung: 
Features: 
Performance: 


sorgt für die Kompatibilität zum CH- 
bzw. Thrustmaster-Modus, wodurch 
auch DOS-Einsätze gesichert sind. 
Als Schmankerl liegt der Packung ei- 
ne Version des GameCommanders 
bei, mit dessen Hilfe der Twister 
auch ohne Keyboard-Connection voll 
programmiert werden kann. Für den 
richtigen Steuerspaß sollten Sie 
aber eine ausreichend groß dimen- 
sionierte Spielehand besitzen. Kri- 
minell günstig ist die abgespeckte 
Controller-Variante namens Hellfire 
(39,- Mark), die ohne Throttle und 
Dreh-Achse auskommt. 


Ausstattung: 
Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


Linkshänder mit High-End-Ambitio- 
nen werden Saitek (089-54612710) 
für dessen neueste Joystick-Ent- 
wicklung ein Denkmal setzen. An 
nicht weniger als vier Stellen kann 
der Anwender den mitgelieferten 
Imbus-Schlüssel ansetzen, um den 
Prügelknaben zu konfigurieren. Aber 
auch Rechtshänder werden den Cy- 
borg Stick lieben, da er eine höhen- 
verstellbare Handablage sowie einen 
frei einstellbaren Knüppelkopf vor- 


weisen kann. Neben sieben Feuerta- 
sten vereint der Stick einen Schnell- 
feuer-Abzug, ein Throttle-Rad, einen 
Coolie-Hat sowie eine Dreh-Achse in 
seinem Funktionssortiment. Als 
Nachteile kann man den hohen Preis 
(149,- Mark), den Grundwiderstand 
sowie die schwergängigen Knöpfe 
am Fundament anführen. Mit dem 
Cyborg 3D Stick beweist Saitek je- 
denfalls eindrucksvoll, daß sich ein 
hochwertiger Joystick und Links- 
händer-Kompatibilität nicht aus- 
schließen müssen. 


Ausstattung: 
Features: 1- 
Performance: 


Gesamturteil: 


InterAct PC Moray Pad 


Sie sind auf der Suche nach ei- 
nem preisgünstigen und trotzdem 
ansprechenden Gamepad? Dann 
hat InterAct/Jöllenbeck (04287- 
125113) eine interessante Alter- 
native im Angebot. Das PC Moray 
Pad geht für schlappe 25,- Mark 
an den Kontroll-Start und liegt 
dabei durchaus angenehm in der 
Spielehand. Der beigepackte Trei- 
ber sorgt für die Erkennung von 
sechs Feuertasten, damit auch 
kontrollaufwendige Spiele wie 


NHL oder FIFA 99 ausreichend be- 
dient werden können. Für Baller- 
oder Prügelspiele steht außerdem 
noch ein Autofeuer-Schalter zur 
Verfügung. Ein langes Knüppel- 
Kabel und die feste Verbindung 
mit dem Gameport sind weitere 
Pluspunkte des neuen InterAct- 
Pads. Lediglich die Schwergängig- 
keit einzelner Feuertasten trübt 
den soliden Eindruck etwas. An- 
sonsten macht dem PC Moray Pad 
in der Preis-Leistungs-Abteilung 
so schnell kein anderes Gamepad 
etwas vor. 


Ausstattung: 
Features: 3 
Performance: 


Gesamturteil: 


Wer noch das armlange Platinen-Brett einer 
AWE 32 in ISA-Bauform kennt, wird ange- 
sichts der schmächtigen PCI-Konstruktionen 
der neuen Soundkarten-Generation Zweifel 
an deren Klangfähigkeiten hegen. Doch auch 
im Opernsänger-Genre steht Fülligkeit nicht 
unbedingt für wohlfeile Sangeskunst. Spit- 
zen Sie nun Ihre Lauscher, denn unser an- 
stehendes Soundkarten-Vorsingen förderte 
so manchen Hit-Kandidaten ans Tageslicht. 


or einem Jahr (PCA 12/97) 
\f“ der Test von Sound- 

karten auf der Tagesord- 
nung der Hardware-Redaktion. 
Bis auf wenige Ausnahmen waren 
damals sämtliche Klang-Kandida- 
ten in der altehrwürdigen ISA- 
Bauform gehalten. Das Starter- 
feld für den heutigen Platinen- 
Grand Prix zeigt jedoch ein völlig 
anderes Klangbild. Alle Anwärter 
auf den Audio-Thron kleiden sich 


246] mittlerweile im PCI-Gewand, um 
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der unabwendbaren Entwicklung 
auf dem Motherboard rechtzeitig 
Folge zu leisten. Nach dem Wil- 
len von Intel werden ISA-Slots 
schon bald von der Bildfläche 
verschwinden und zusätzlichen 
PCI-Slots Platz machen. Dieser 
Generationswechsel verursacht 
zwei wichtige Fragestellungen. 
Thema Nr. 1: Lohnt es sich für 
Inhaber einer ISA-Karte, auf ein 
PCI-Board umzusteigen? Thema 
Nr. 2: Welche der aktuellen PCI- 


I 


Lärmer gewinnt die Klang-Hitpa- 
rade unter spielerischen Ge- 
sichtspunkten? Fragen über Fra- 
gen, die wir im Folgenden aus- 
führlich beantworten werden. 


Grundmelodie 

Bevor Sie sich mit den wichtig- 
sten Kriterien beim Kauf einer 
Soundkarte auseinandersetzen, 
sollten Sie zumindest ein grund- 
legendes Verständnis für deren 
Arbeitsweise besitzen. Grund- 
sätzlich gibt es im Audiobereich 
Sound-Effekte und Musik, wobei 
die hierfür notwendigen Daten in 
unterschiedlicher Form vorliegen 
können. Effekte wie Explosionen 
oder Gewehrschüsse werden in 
der Regel als digitalisierte Daten 
auf Ihre Festplatte kopiert und 
bei Bedarf abgespielt. Bei man- 
chen Spielen liegen diese Sam- 
ples sogar als Wave-Dateien vor, 
so daß man diese separat über 
den normalen Audio-Player ab- 
spielen kann. Während Effekte 


ÄNGERKNABEN 


also mehr oder weniger einträch- 
tig digitalisiert vorhanden sind, 
stellt sich die Situation bei der 
Wiedergabe von Musikstücken 
anders dar. Half-Life greift bei- 
spielsweise auf Musik zurück, die 
direkt von der Spiele-CD-ROM im 
CD-Audio-Format geladen wird. 
Unreal arbeitet hingegen mit 
umfangreichen, digitalisierten 
Orchestereinlagen, die auf die 
Festplatte kopiert werden. Die 
dritte Möglichkeit nimmt unter 
anderem Final Fantasy VII für 
sich Anspruch: Musik nach dem 
MIDI-Standard. Zum Abspielen 
solcher Dateien wird nicht wie 
bei den Digi-Dateien der Digital- 
Analog-Wandler bemüht, son- 
dern der integrierte Wavetable- 
Synthesizer. Die Qualität dieses 
Bauteils schwankt je nach So- 
undplatine mitunter erheblich. 
Aufgrund der relativ geringen 
Anzahl an MIDI-Spielen fällt dies 
zumindest im Moment nicht so 
stark ins Gewicht. 


SOUNDKARTENEYSSEE 


o | WVORHER - MACHHER :DIE SOUND BLASTER-GESCHICHTE 


Wenn man den AWE-Urahn mit der neuen SB Live! vergleicht, 
IL fühlt man sich an die Größenunterschiede zwischen Menschen 
_ und Sauriern erinnert. Wofür die AWE 32 noch eine Vielzahl an 


separaten Chips benötigte, erledigt die Live! ihre Rechenaufga- 
ben mit einem zentralen Prozessor. Da die Live! keinen eigenen 
Speicher hat, ist ihre Platine nur 1/3 so groß wie die AWE 32. 


1998: Sound Blaster Live! 


Orchesterprobe 

Nach der Unterscheidung zwi- 
schen digitalisierten Sound-Effek- 
ten und musikalischen Einlagen 
geht es nun an die Vorstellung 
wichtiger Unterscheidungskrite- 
rien von Lärmplatinen. Bei den 
Ein- und Ausgängen der Boards 
sind schon einmal zwei Kandida- 
ten für Spieler hochinteressant. 
Zum einen ist der MIDI-Port zu er- 
wähnen, der gleichzeitig als Ga- 
meport für Spiele-Controller 
dient. So manche ältere ISA-So- 
undkarte sorgte für Force Feedb- 
ack-Verdruß, da sie den SideWin- 
der FF Pro nicht erkannte. Die 
neuesten PCI-Karten sind hier un- 
empfindlicher, aber noch nicht 
völlig frei von Macken. So verwei- 
sen Platinen mit dem Vortex 1- 
Chip darauf, daß sie nicht mit der 
SideWinder-Software von Micro- 
soft in der Version 3.0 zusammen- 
arbeiten. Mit der aktuellen deut- 
schen Fassung hat es bei unseren 


> | SPIELE MIT 3D-SOUND 


- Sie wollen handfeste Gründe, um sich auf die neuesten 
| Soundkarten-Generation im PCI-Gewand einzulassen? Mit 70, 
—— | der folgenden Tabelle erhalten Sie genug spielerische Argu- 1 


Tests aber keine Probleme gege- = TEST -PHILOSOPHIE 


ben. Zum anderen sollten Spieler 8) 
mit größeren 3D-Sound-Ambitio- 7 
nen darauf achten, daß die 
Traumplatine ihrer Wahl einen 
zweiten Lautsprecher-Ausgang be- 
sitzt. Gerade die zahllosen Boards 
auf Basis des Vortex 1 sind leider 
nur Herr über einen Ausgang und 
können deshalb nur bedingt reali- 
stische Raumklänge vermitteln. 
Da qualitativ ansprechende Laut- 
sprecher mittlerweile kein Vermö- 
gen mehr kosten müssen, sollte 
sich der audiophile Zocker das 
zweite Lautsprecherpaar für Spiele 
mit 4-Kanal-Technik gönnen. 


Um die neue PCI-Sound-Generation spielernah durchtesten 
zu können, hat die Hardware-Redaktion einen regelrechten 
Audio-Marathon veranstaltet. In der Kategorie „Ausstat- 
tung“ bewerten wir die beigepackte Hard- und Software. Pluspunkte 
sind unter anderem zwei Lautsprecherausgänge, Sockel für ein exter- 
nes Wavetable-Modul, digitale Ein-/Ausgänge, Spielebundles oder Bei- 
gaben wie Mikrofon oder Kabel. Bei den „Features“ der Platinen kom- 
men die Unterstützung von Sound-Schnittstellen, Effekt-Möglichkei- 
ten, das Auswählen von Samplesets für den Synthesizer sowie die pro- 
blemlose Zusammenarbeit mit dem SideWinder FF Pro von Microsoft ins 
Spiel. Außerdem wird hier die Zusammenarbeit mit DOS (Fenster und 
echtes DOS) bewertet. Die „Performance“ betrifft die eigentliche Wi- 
dergabe von Digi- und MIDI-Dateien sowie die Auswirkungen auf die 
Spiele-Performance. Zu diesem Zweck mußte sich jede Soundkarte mit 
Incoming, Unreal und Half-Life auseinandersetzen, die recht hohe An- 
sprüche an deren Klang-Qualität stellen. Diese drei Titel unterstützen 
alternativ DirectSound3D und A3D - Unreal und Half-Life sogar EAX. 
Für den MIDI-Test kamen Final Fantasy VII und Age of Empires zum 
Einsatz, die auf derartige Musikdateien zurückgreifen. Um diese Audio- 
tests überhaupt richtig durchführen zu können, kamen das MicroWorks 
CSW350 Lautsprecher-System von Creative Labs sowie die hochwerti- 
gen Kopfhörer HD 580 von Sennheiser zum Einsatz. 


Soundschnitt 

Da immer mehr Spiele auf 3D- 
Sound setzen, wird die Frage nach 
der Schnittstellen-Kompatibilität 
zunehmend wichtiger. Wie schon 
im Grafikkarten- oder Force Feed- 
back-Genre ringen mehrere Stan- 
dards um die Anerkennung bei 


Spiele-Performance gemessen 
in Bildern pro Sekunde 
System: P II-300, 128 MB RAM, 
DirectX 6.0, Grafikkarte: 
Diamond Monster Fusion 


SB PCI128 WaveForce 


SonicStorm Pro Monster Sound 


PCI Galaxy Base2PCI 


SB Live! Sonic Impact 


mente, um ebenfalls auf den 3D-Sound-Zug aufzuspringen. 60; 
501 
Na Horst a SchpiHstallia LS -HKnal ' pr 
BattleZone Activision A3D Ja | 
F1-Racing Sim Ubi Soft DS3D Ja 0. 
Forsaken Acclaim DS3D Ja 20] 
Half-Life Sierra A3D, DS3D, EAX Ja 10" 
Incoming Rage A3D, DS3D Ja R PIiMW 
Jedi Knight LucasArts A3D Ja Incoming A3D / DirectSound3D Incoming ohne 3D-Sound 
NFS 3 EA DS3D, EAX Ja 
SiN Activision A3D Nein Während bei den Grafikkarten um jedes Bild pro Sekunde gekämpft 
Trespasser DreamWorks A3D, DS3D, EAX Nein wird, vernachlässigen viele Spieler ihre Soundkarte als mögliche 
Unreal GEintergeive A3D. DS3D, EAX = Schnecken-Ursache. Dabei liegen immerhin 10% Unterschied zwi- 


schen dem Top-Scorer SB PCI128 und dem Schlußlicht Sonic Impact. 
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Soundkarten-Herstellern und 
Spiele-Programmierern. Die be- 
deutendsten Schnittstellen bzw. 
APIs sind zweifellos A3D von Aure- 
al sowie DirectSound3D von Micro- 
soft. Dazu gesellen sich unter an- 
derem EAX, QSound Q3D und Sen- 
saura 3D. Um diesem Durcheinan- 
der noch die Krone aufzusetzen, 
ist auch die im jeweiligen Spiel 
verwendete API-Versionsnummer 
wichtig. So können Platinen mit 


Vortex 1-Chip, die eine direkte 
A3D-Unterstützung aufweisen, nur 
bedingt mit der neuesten Version 
2.0 umgehen. Die wirklich revolu- 
tionären Neuerungen kann nur der 
Vortex 2 an das Ohr des Spielers 
schleusen. Bei DirectSound3D ist 
darüber hinaus die 4-Kanal-Tech- 
nik eine Erwähnung wert, die zwei 
Lautsprecher-Ausgänge von der 
Karte fordert. Die Zahl der Spiele, 
die diese Technik verwenden, 


AUDIO-GLOSSAR 


AD/DA-Wandler: Der 
AD-Wandler der Sound- 
karte wandelt analoge 
Signale (z. B. von einem Platten- 
spieler) in ein digitales Datenfor- 
mat um, während der DA-Wandler 
aus digitalisierten Klängen analo- 
ge Päckchen schnürt. 


DLS: Steht für Downloadable 
Sounds und wurde von der MIDI 
Manufacturers Association als neu- 
er Standard ins Leben gerufen. 
Spieleprogrammierer haben da- 
durch die Möglichkeit, MIDI-Klänge 
zu programmieren, die automa- 
tisch in das RAM der Karte oder des 
PCs geladen werden. Erste Spiele 
mit DLS sind erst mit dem Erschei- 
nen von DirectX 7 zu erwarten. 


FM-Synthese: Im Vergleich zur 
qualitativ hochwertigeren Wave- 
table-Variante läßt die Frequenz 
Modulation lediglich die Erzeu- 


gung künstlicher Instrumen- 
tenklänge zu. 


MIDI: Die Standardschnittstelle 
Musical Instruments Digital Inter- 
face sorgt für den reibungslosen 
Austausch von Musikdateien zwi- 
schen PC und MIDI-Hardware. Ein 
typischer MIDI-Befehl enthält An- 
gaben über Länge, Lautstärke und 
Höhe des zu spielenden Tons. 


Sound Blaster: Bei DOS-Spielen 
bleibt dieser Quasi-Standard von 
Creative Labs praktisch unver- 
zichtbar. 


Wavetable-Synthese: Im Gegen- 
satz zur FM-Synthese kommen die 
im Speicher der Soundkarte bzw. 
des PCs enthaltenen Instrumen- 
ten-Samples bei MIDI-Dateien 
zum Einsatz. Unterschiedliche Ab- 
spielgeschwindigkeiten erlauben 
eine Variation der Tonhöhen. 


steigt glücklicherweise unaufhör- 
lich an. Damit Sie mit Ihrer Sound- 
karte also den maximalen Audio- 
Spaß haben, sollte Ihr Wunsch- 
kandidat möglichst viele Stan- 
dards beherrschen und zwei Laut- 
sprecher-Ausgänge besitzen. 


Singspiele 
Wer sich ab und zu in die Niede- 
rungen von echtem DOS oder zu- 
mindest in ein DOS-Fenster be- 
gibt, sollte bei einer PCI-Platine 
auf deren DOS-Kompatibilität ach- 
ten. Leider gibt es bis zum heuti- 
gen Tage keine PCI-Platine, die 
unter reinem DOS echte MIDI-Mu- 
sik komponieren kann. Der Grund 
ist im fehlenden Sound-Speicher 
zu sehen, da PCI-Karten im Ge- 
gensatz zu hochwertigeren ISA- 
Kollegen keinen Sample ROM oder 
RAM besitzen. Sie lagern ihre In- 
strumenten-Sets für MIDI-Ein- 
sätze stattdessen einfach im 
Hauptspeicher ab. Ein weiteres 
wichtiges Kaufkriterium betrifft 
mögliche Effekt-Prozessoren auf 
den Platinen. Wenn ein Spiel kei- 
nen 3D-Sound besitzt (prominen- 
testes Beispiel ist Tomb Raider 3), 
dann wird sich der ernsthafte 
Spieler über einen Prozessor für 
digitale Effekte freuen. So verfügt 
die SB Live! über zahlreiche Spie- 
leprofile mit vorab erstellten Ef- 
fekt-Einstellungen, die den Spiele- 
sound gehörig aufmotzen. 

Thilo Bayer 


Creative Labs Sound Blaster Live! Value 


FAZIT 


>> Es ist schon erstaun- 
lich, welche Audio- 
Fähigkeiten die neue 
PCI-Soundgeneration gerade aus 
spielerischer Sicht besitzt. Daß der 
Raumklang nicht mehr in den Kin- 
derschuhen steckt, sieht man ge- 
rade an den Platinen-Vertretern 
mit zwei Lautsprecher-Ausgängen. 
Und zu allem Überfluß liegen die 
getesteten Lärmboards auch preis- 
lich in vertretbaren Regionen. Da 
spricht eigentlich wenig dagegen, 
daß Sie Ihre altgediente Sound 
Blaster 16 endlich in die Audio- 
Rente schicken. Wer jedoch eine 
hochwertige ISA-Karte wie die 
Guillemot Maxi Sound Dynamic 3D 
besitzt oder Wert auf schicken 
MIDI-Sound unter DOS legt, sollte 
Jetzt nicht gleich in PCI-Panik ver- 
fallen. Unsere Messungen haben 
gezeigt, daß der ISA-Bus auch für 
Spiele mit den höchsten Audio-An- 
sprüchen noch ausreicht. Und 
schließlich will man die vorhande- 
nen ISA-Slots nicht einfach un- 
genutzt dahinvegetieren lassen. 
Spielernaturen ohne nostalgische 
DOS-Ambitionen raten wir jedoch 
dringend zu einem Upgrade. Wer 
mit seiner Soundkarte eine breite 
3D-Schnittstellenbasis abdecken 
will, sollte sich die SB Live! Value, 
die Monster Sound MX300 oder die 
PCI128 vorspielen lassen. Mit der 
Anschlußmöglichkeit von vier 
Lautsprechern sind diese Kandida- 
ten auch für zukünftige Spiele mit 
3D-Sound gerüstet. 


Schon in der letzten PCA führte 
die Hardware-Redaktion aus- 
führliche Hörproben mit der 
neuesten Entwicklung von Crea- 
tive Labs durch. Unser Test-Ur- 
teil fiel eindeutig aus: Keine an- 
dere Soundkarte bot zum dama- 
ligen Zeitpunkt derart klangge- 


| waltige Möglichkeiten für Spie- 


lernaturen. Und auch im aktuel- 
len Vergleichstest wird diese 
Aussage kaum erschüttert. Für 


Spieler ist dabei im be- 
sonderen die Live! Value 
von Interesse, da sie nur 
knapp die Hälfte der nor- 
malen Live! kostet und 


dabei alle wichtigen Sound- 
Fähigkeiten besitzt. Die Unter- 


schiede sind im Software-Bund- 
le und einer Zusatzkarte be- 
gründet, die Musikern Verbin- 
dungen zu MIDI- oder Digital- 
Geräten ermöglicht. Mit der 
SB Live! Value erhält der Spieler 
eine Soundplatine, die fast alle 
3D-Schnittstellen hardwaresei- 
tig oder per Emulation be- 
herrscht - lediglich gegen A3D 
Version 2.0 sperrt sie sich im 
Moment. Ältere Spiele ohne 3D- 
Sound werden einfach per Mau- 
sklick mit Digi-Effekten wie Hall 
oder Chorus aufgemöbelt, ohne 
daß die Frame-Rate des jeweili- 
gen Titels davon berührt wird. 
Auch der MIDI-Teil und die DOS- 
Unterstützung sind überzeu- 


gend gelöst. Der 
einzige echte 
Kritikpunkt ergibt sich durch 
das gigantische Funktions-Aus- 
maß: Mangels einer gedruckten 
Dokumentation verliert sich der 
Anwender schnell im Menü- 
Dschungel. Für Spieler mit 
größeren Sound-Ambitionen 
gibt es im Moment jedenfalls 
keine Alternative zur SB Live!. 


Ausstattung: 
Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


IN ZUSAMMENARBEIT 
MIT PG GAMES 
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Aztech PCI Galaxy 


Neben einer Platine auf Vortex 1- 
Basis (PCI338-A3D) hat Aztech zur 
Zeit auch eine Geldbeutel-freund- 
liche Variante namens PCI Galaxy 
im Angebot. Das unscheinbare 
Kärtchen wird von einem Trident- 
Chip dirigiert, der immerhin 
DirectSound3D sowie A3D 1.0 be- 
herrscht. Einen zweiten Boxen- 
Anschluß hat die Platine zwar 
nicht vorzuweisen, mit der Un- 


terstützung von QSound Q3D 
klingen Spiele mit 3D-Sound 
aber auch auf zwei Brüllwüfeln 
schon ganz ordentlich. Die MI- 
DI-Abteilung trötet trotz 6 MB 


Samples eher leidlich, weshalb 
man besser gleich den mitgelie- 
ferten Software-Synthesizer von 
Yamaha installieren sollte. Bevor 
Sie jedoch einen spielerischen 
Ausflug in eine DOS-Box unter- 
nehmen, sollten Sie manuell den 
Hardware-Synthi aktivieren. An- 
sonsten blüht Ihnen wie in unse- 
rem Fall ein etwas unmotivierter 
Neustart des Rechners. Außerdem 
sollten Sie die Finger vom Sur- 
round-Schalter lassen, der seine 
nett anzuhörende Stereobasis- 
Verbreiterung durch deutliche 
Knister-Einlagen erkauft. Mit der 


PCI Galaxy sind jedenfalls gerade 
sparsame Spieler durchaus gut be- 
raten. Die vergleichsweise reich- 
haltige Kabel-Ausstattung und der 
Wavetable-Sockel sind kleine Plus- 
punkte, die zusammen mit der so- 
liden Performance die PCI Galaxy 
zu einem Preistip machen. 


Ausstattung: 
Features: 2-3 
Performance: 


Gesamturteil: 


Creative Labs Sound Blaster PCI128 


Neben der SB Live! bietet Creative 
Labs auch die PCI128 an, die dem 
Anwender für knapp 130,- Mark 
einen günstigen PCI-Einstieg ver- 
schafft. Sie sollte nicht mit der 
PCI64 verwechselt werden, die in 
Komplettsysteme verbaut wird. 
Der Sound-Prozessor stellt eine 
Weiterentwicklung des Ensoniq 


PCI Audio dar und ver- 
trägt sich mit Direct 
Sound3D, A3D 1.0 sowie 
EAX. Für die Wiedergabe 
von 3D-Sounds sind zwei 
Lautsprecher-Ausgänge einsatzbe- 
reit, wodurch entsprechend pro- 


grammierte Spiele wie Unreal zur 
klanglichen Höchstform auflau- 
fen. Unter DOS stehen SB Pro-Ef- 
fekte sowie musikalische Unter- 
malungen nach OPL3-Standard zur 
Verfügung. Wer unter Win9x musi- 
zieren will, kann 2, 4 oder 8 MB 
große Instrumentensets in den 
Hauptspeicher auslagern. Das Er- 
gebnis kann sich durchaus hören 
lassen, kommt aber nicht ganz an 
die Qualität der Live! heran. Bei 
Spielen mit 3D-Sound überzeugt 
die PCI123 durch sehr gute Klang- 
fähigkeiten und steht der Live! in 
fast nichts nach. Lediglich die 


EAX-Hürde schafft sie nicht ganz. 
Während NFS 3 anstandslos Effek- 
te liefert, stottert der Sound bei 
Half-Life mit eingeschaltetem 
EAX. Fazit: Wer etwas auf den 
Preis schielt, erhält mit der 
PCI128 eine klangstarke Alternati- 
ve zu den Referenzplatinen. 


Ausstattung: 
Features: 2 
Performance: 


Gesamturteil: 


® 


3D-SCHNITTSTELLEN 


Was wäre die Hardware-Welt ohne 
konkurrierende Schnittstellen, die 
—— | dem potentiellen Käufer die Ent- 
scheidung schwer machen? Im Folgenden 
finden Sie eine kurze Erläuterung aller wich- 
tigen 3D-Schnittstellen im Audio-Bereich. 


end 


Aureal A3D 

Der 3D-Pionier Aureal schickt 
seine API A3D mitterweile in 
der Versionsnummer 2 ins 
Rennen. Die Spieleliste mit 
A3D-Support ist umfangreich 
und wird auch in Zukunft noch 
wachsen. Neben den Aureal- 
eigenen Vortex-Chips gibt es auch andere Au- 
dio-Prozessoren, die diese API grundsätzlich 
verstehen. Dabei werden die A3D-Befehle ein- 
fach in DirectSound3D umgerechnet, was eine 


[7] höhere Beanspruchung der Rechner-CPU er- 


fordert. Während Spiele, die mit A3D 1.0 pro- 
grammiert wurden, noch auf allen Vortex-Kar- 
ten oder per CPU-Emulation liefen, sieht es 
mit Version 2 anders aus. Die dort gebotenen 
Zusatz-Effekte sowie das vielgepriesene Wave- 
tracing (Berücksichtigung von Reflexionen an 
Wänden) können nur Vortex 2-Karten wie die 
Monster Sound MX300 interpretieren. 


DirectSound3D 

DirectSound3D 
ist Bestandteil 
des DirectX-Pake- 
tes und dient als 3D-Erweiterung der Direct- 
Sound-Schnittstelle. Da alle neueren Sound- 
karten DS3D hardwaremäßig beschleunigen, 
wird sich der Spiele-Support sicherlich wei- 
ter ausdehnen. Ein Schmankerl stellt die Un- 
terstützung der 4-Kanal-Technik dar, die 
zum ersten Mal mit F1 Racing Simulation 


vorgestellt wurde. Dabei werden alle vier 
Lautsprecher mit unterschiedlichen Sounds 
gefüttert, was vor allem für ein hervorragen- 
des Vorne-Hinten-Hörerlebnis sorgt. 


Ei =” CL EAX 
EN eg ee Das Jüngste 
’ Schnittstellen- 


by CREATIVE* 


Kind stellt EAX 
dar, das von Creative Labs als Erweiterung zu 
DirectSound3D eingeführt wurde. Bisher un- 
terstützen nur die neuen Sound Blaster-Plati- 
nen EAX, schon bald werden aber alle Direct- 
Sound3D-fähigen Karten nachziehen. Auch 
EAX kennt mittlerweile schon unterschiedli- 
che Versionsnummern. Während die bisherige 
Version 1.0 in der Hauptsache Raumklang und 
Hall-Effekte beherrschte, jongliert die vor 
kurzem vorgestellte 2.0-Variante auch mit Re- 
flexionen und Schall-Hindernissen. 
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Diamond Monster Sound MX300 


Rechtzeitig zum Jahresschluß 
schickt Diamond das neue Mon- 


‚ ster Sound-Flaggschiff MX300 in 


das Rennen um den Audio-Thron. 
Die bisherige Zusammenarbeit 
mit dem Chip-Produzenten Aureal 


findet damit eine klangstarke 


Fortsetzung, da die MX300 das 
erste Soundboard mit dem 
brandneuen Vortex 2 darstellt. 


Die Antrittsgage liegt dabei 
mit knapp 170,- Mark in 
moderaten Gefilden. 
Während die Software-Bei- 
gaben weniger spannend 
sind, sorgen die Möglich- 
keiten der Sound-Hardware 


schon eher für leuchtende Ohren. 
Mit zwei Lautsprecher-Ausgängen 
legt die Platine die Grundlagen 
für dreidimensionale Audio-Erleb- 
nisse. Ein Blick in das Options- 
menü offenbart einen 10-Band- 
Equalizer, mit dessen Hilfe Tief- 
oder Hochtonbereiche von Sound- 
dateien manipuliert werden. 
Außerdem kann sich der Musiker 
an zahlreichen Effekten für das 
Abspielen von MIDI-Dateien ver- 
greifen. Im Spielebereich jon- 
gliert die MX300 netterweise mit 
allen 3D-Sound-Standards. Den 
beeindruckendsten Klang-Auftritt 
hatte sie mit Half-Life, das A3D 


2.0 unterstützt. Leider ging bei 
der Aktivierung von A3D die Per- 
formance um ca. 20% in den Kel- 
ler. Insgesamt stellt die MX300 
eine gute Alternative zur SB Live! 
dar. Im Vergleich zur Live! fehlt 
ihr jedoch die Möglicheit, auch 
ältere Spiele ohne 3D-Sound mit- 
tels Digi-Effekten aufzupolieren. 


Ausstattung: 
Features: 2+ 
Performance: 


Gesamturteil: 


Mit der Sonic Impact S90 hat 
Diamond eine Einsteigerkarte im 
Angebot. Für knapp 100,- Mark 
Gage bietet die Platine gerade 
Audio-Neulingen das entspre- 
chende Klangfutter. Der Vortex 1 
von Aureal versteht sich dabei 
mit DirectSound3D und A3D, 
muß sich bei der Wiedergabe 
von Spielesounds aber auf 
zwei Lautsprecher beschränken. 


- Während die DOS-Kompa- 
tibilität keinen Anlaß zur 
Beanstandung gibt, setzt 
der Wavetable-Synthesizer 
nicht gerade neue 
- MIDI-Maßstäbe - da hel- 


fen auch die zuschaltbaren Ef- 
fekte wenig. Die Verträglichkeit- 
sprüfung mit dem FF Pro verlief 
trotz gegenteiliger Warnungen in 
der Readme-Datei ohne Proble- 
me. Im Spielebetrieb sorgte die 
590 auch auf zwei Lautsprechern 
für erfreuliche Hörerlebnisse. 
Leider weigerte sich das Board, 
den A3D-Betrieb bei Half-Life 
aufzunehmen. Da der neue Sier- 
ra-Kracher A3D in der Version 
2.0 verwendet, kam die veraltete 
Treiberversion der S90 nicht da- 
mit klar. Der Chip-Entwickler Au- 
real hat aber mittlerweile ein Up- 
date veröffentlicht (siehe auch 


Heft-CD), mit dem das Problem 
behoben sein soll. Insgesamt 
präsentiert sich die Sonic Impact 
590 als preiswerte Einstiegskar- 
te. Da sie einige Audio-Berech- 
nungen durch die CPU des Rech- 
ners durchführen läßt, sollten 
potentielle Käufer zumindest ei- 
ne 200 MMX-CPU besitzen. 


Ausstattung: 
Features: 2 
Performance: 


Gesamturteil: 


n TerraTec Base2PCI 


Die Soundkarten-Firma TerraTec 


| hat im Moment drei PCI-Produkte 


im Sortiment, die sich brav gestaf- 
felt zwischen 50,- und 150,- Mark 
Investionskosten bewegen. Das 
Flaggschiff, die XLerate, baten wir 
schon in PCA 4/98 zum Vorsingen 
in die Redaktionsräume. Für den 
Einsteiger sind hingegen die Ba- 
se2PCI (99,- Mark) bzw. die 128i- 
PCI (49,- Mark) gedacht, die eine 
fast identische Klang-Hardware 
aufweisen - lediglich der Umfang 
der Software-Beigaben fällt unter- 
schiedlich aus. Als Konzertmeister 
hat man den Solo-1-Chip von ESS 


verpflichtet, der sich die Sound- 
platine unter anderem mit einem 
zusätzlichen Wavetable-Sockel 
teilt. Während die Digital-Fähig- 
keiten des Prozessors recht or- 
dentlich sind, ist die MIDI-Abtei- 
lung eher karg ausgefallen. Der 
integrierte Synthesizer vermag le- 
diglich FM-Musik zu spielen, wes- 
halb die Installation des mitgelie- 
ferten Software-Synthis anzuraten 
ist. Bei den 3D-Schnittstellen 
steht lediglich DirectSound3D auf 
der Tagesordnung. Vom optional 
zuschaltbaren V-Space können wir 
nur abraten, da es zu deutlichem 


Rauschen führt. Die DOS-Kompati- 
bilität ist zumindest im Fenster- 
Betrieb nicht optimal - beim Test 
mit Descent 2 blieb die MIDI-Mu- 
sik stumm. Insgesamt steht die 
Base2PCI für einen günstigen PCI- 
Einstieg, überzeugt aber gerade 
aus Spielersicht nur bedingt. 


Ausstattung: 
Features: 3 
Performance: 


Gesamturteil: 
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VideoLogic SonicStorm Pro 


Mit der SonicStorm legte die für 
ihre Grafikkarten bekannte Firma 
Videologic Anfang des Jahres ei- 
nen soliden Auftritt auf das Au- 
dio-Parkett. Mittlerweile tummelt 
sich die Pro-Variante auf dem 
Markt, die für knapp 130,- Mark 
sogar einen digitalen Ausgang 
bietet. Die Leistungsfähigkeit des 
Maestro 2-Chips ist dabei im Mit- 


telfeld anzusiedeln. Die Wie- 
dergabe digitalisierter Da- 
ten beherrscht er recht 
schnell, wohingegen seine 
musikalischen Ambitionen 
über MIDI-Daten trotz 4 MB 


Sampleset eher kärglich ausfallen. 
Da verwundert es kaum, daß Vi- 
deolLogic gleich den bekannten 
Software-Synthi von Yamaha mit- 
liefert. Wer an seiner Soundkarte 
nach Herzenslust herumschrau- 
ben will, wird mit der SonicStorm 
Pro keine große Freude haben. Ef- 
fekt-Menüs oder sonstige Einstell- 
möglichkeiten sucht man leider 
vergeblich. Immerhin wird ein 
A3D 1.0-Treiber mitgeliefert, der 
Titel wie Jedi Knight mit anständi- 
gen Raumklängen verziert. Weni- 
ger schön war der Descent 2-Test 
in einem DOS-Fenster unter Win- 


dows 95 (B). Der MIDI-Part ließ 
sich einerseits nicht aktivieren, 
andererseits führte das Herumex- 
perimentieren zur kompletten 
Sound-Verabschiedung. Wenn sich 
Videologic der Treiber etwas an- 
nimmt, erhält der Spieler eine an- 
ständige Einsteigerkarte. 


Ausstattung: 
Features: 
Performance: 


3+ 


Gesamturteil: 


Yamaha WaveForce 192XG 


Das chronologisch letzte Vorsin- 
gen bestritt die WaveForce 192XG 
von Yamaha. Mit knapp 170,- 
Mark gehört diese Platine zu den 
höherpreisigen Kandidaten, was 
angesichts der MIDI-Leistungen 
des Chips durchaus seine Berech- 
tigung hat. Schon die hardware- 
seitig integrierte Musik-Wiederga- 
be läßt fast jeden anderen An- 
wärter alt aussehen. Darüber hin- 


aus läßt sich der haus- 
eigene Software-Synthi 
installieren, um die 
musikalische Darbie- 


tung noch zu verbessern. Auch 
das Softwarepaket und die Prä- 
sentation der Programme verdie- 
nen ein Lob - hiervon können sich 
Menü-Minimalisten eine Scheibe 
abschneiden. Sieht man davon 
aber einmal ab, bleibt für Spieler 
ein solides Klangbrett übrig. Die 
WavefForce versteht sich mit Direct- 
Sound3D sowie A3D 1.0 und kann 
über die Sensaura-Schnittstelle 
auch auf zwei Boxen schöne Effek- 
te entfalten. Der fehlende zweite 
Lautsprecherausgang und die Ab- 
stinenz von zuschaltbaren Digi-Ef- 


fekten beeinträchtigen den guten 
Eindruck jedoch. Im direkten Ver- 
gleich zur Monster Sound MX300 
oder SB Live! fällt der Preis für die 
Yamaha-Platine zu hoch aus. Spie- 
ler mit MIDI-Ambitionen sollten 
aber trotzdem einmal reinhören. 


Ausstattung: 
Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


SOUNDKARTEN IM ÜBERBLICK 


O 
1| Alle getesteten Soundkarten finden Sie hier im ausführlichen Überblick. Neben technischen Angaben sind auch die Ergebnisse unserer 
I Praxistests vermerkt. Einen der wichtigsten Punkte stellt die Schnittstellen-Unterstützung dar, die wir separat ausgewiesen haben. 
Harstette: SE en, Hamond a 
Modell PCI Galaxy SB Live! (Value) SB PCI 128 Monst. Sound MX300 | Sonic Impact S90 | Base2PCI Sonic$torm Pro WaveForce 192XG 
Info-Telefon 0421-1625630 089-9579081 089-9579081 08151-266330 08151-266330 02157-81790 06103-93-4714 04101-303-0 
Internet-Seite www.aztech.com.sg |www.cle.creaf.com | www.cle.creaf.com | ww.diamondmm.de ww.diamondmm.de ı www.terratec.de | www.videologic.com | www.yamaha.de 
Preis (lt. Hersteller) | DM 99,- DM 199,-/399,- DM 129,- DM 169,- DM 99,- DM 99,- DM 129,- DM 169,- 
Kartentyp PCI PCI PCI PCI PCI PCI PCI PCI 
Sound-Chip Trident 4DWave-DX | EMU10K1 Creative 5507 Vortex AU8830A2 Vortex AU8820 ESS Solo 1 ESS Maestro-2E Yamaha YMF724E 
Lautsprecher-Ausg. 1 2 2 2 5; 1 1 1 
MIDI-Effekte Nein Ja Ja Ja Ja Nein Nein Ja 
MIDI-Samples 1-6 MB 2/4/8 MB 2/4/8 MB 4MB 4MB 1/3 MB (Software) 2/4 MB 2 MB 
Zusatz-Synthi Ja Nein Nein Ja Nein Ja Nein Nein 
Digi-Effekte Nein Ja Bedingt Nein Nein Nein Nein Nein 
SW FF Pro Erkannt Erkannt Erkannt Erkannt Erkannt Erkannt Erkannt Erkannt 
Lieferumfang Audio-Kabel Mikro, Audiokabel | Audio-Kabel Audio-Kabel - Audio-Kabel - - 
Software Audioprogramme Unreal, Audiopgr. | Audioprogramme | Audioprogramme Audioprogramme | Audioprogramme | Audioprogramme | Audioprogramme 
DOS Ja (SB Pro) Ja (SB 16) Ja (SB Pro) Ja (SB Pro) Ja (SB Pro) Ja (SB Pro) Ja (SB Pro) Ja (SB Pro) 
DirectSound3D Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja 
EAX Nein Ja Bedingt Bedingt Nein Nein Nein Nein 
A3D 1.0 Ja (CPU) Ja (CPU) Ja (CPU) Ja Ja Nein Ja (CPU) Ja (CPU) 
A3D 2.0 Nein Nein Nein Ja Bedingt Nein Nein Nein 
Sonstiges QSound Q3D SoundFont - - - - Sensaura Sensaura 
HARDWARE 
Kina 1/99 mreenms 
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Designer Paul Cuisset (2.v.l.) und sein Team hegen teuflische Pläne: Mit ihrem Adventure- 
Rollenspiel Darkstone (siehe Aktuelles) wollensie Blizzards Diablo mächtig Konkurrenz ma- 
chen. In den Entwickler-Dungeons von Delphine Software in Paris durften wir mit den über 
30 magischen Sprüchen 
des Programms schon ein 
wenig probezaubern. 


Nostalgische Gefühle 
bei den PC Action-Re- 
dakteuren: Im Berliner 


7 VEBEN fı TI n \ Christian Müller 


ZUM 3-IEHRIGEN 
MEILÄNNN GIBT EB DIE 


NEUE 


‚ Herbert Aichinger 


Ein Rollenspiel-Monat! Sowas gab es seit... hmmm... 


a Harald Fränkel 


So - FIFA und NBA Live haben auch den Sprung ins neue Jahr geschafft, jetzt gibt die ne 
ler-Seele wieder eine Weile Ruhe. Ran an die Joypads, Brüder im Geiste! 


sowas gab es seit vielen Jahren nicht | 
mehr! Stellt sich nur noch eine Frage: Dark-Future oder Fantasy? 


Stille Nacht, heilige Nacht? Von wegen! Bei dem gigantischen Spiele-Angebot dürfte selbst / 
der Weihnachtsmann dieses Jahr ins Schwitzen kommen. [ 


Computerspiel-Museum prä- 

sentierten Activisions PR-Manager Markus Wilding und Chef-Pro- 

grammierer Steve-Pearce-zusammen-mit-Museumsleiter Andreas Lange 
(v.I.n.r.) die zeitgemäße Neuauflage des legendären Automaten-Kultspiels 
Asteroids für PC und PlayStation. 


‚Also, daß Looking Glass’ Dark Project - Der Meisterdieb derart gut wird, hätte ich nicht gedacht. 
} LucasArts‘ Rogue Squadron hingegen ist für mich persönlich eine kleine Enttäuschung. 


Christian Bigge 


‚ Einen Hang zum Morbiden hatte ich eigentlich schon immer - da kam ich in diesem Monat mit 
1 Grim Fandango und Abe’s Exoddus voll auf meine Kosten! 


Alexander Geltenpoth , BEN 


Nach dem Umzug von einem Einzelzimmer in ein Sammelbüro nerve ich künftig die Kollegen 
J Sauerteig, Geltenpoth und Aichinger mit Rammstein & Co. Hähä! 


Christian Sauerteig 


\ 


Besser als Unreal? Mit Turok 2: Seeds of Evil 
scheint Acclaim ein echtes Action-Ass im 
Ärmel zu haben. Mit etwas 
Glück können wir Ihnen 

schon bald verraten, 
le wie sich der 
; — Edel-Shoo- 
ter gegen 
die harte 
Konkurrenz 
behaupten 
wird. 


Ein besonderes Fest für Rollenspiel-Fans und 
Fantasy-Freaks steht uns mit Raymond Feist’s Re- 
turn to Krondor von den Sierra Studios ins Haus. 
Unsere ersten Eindrücke lassen ein spannen- 
des Epos mit sehr dichter Atmosphäre erwar- 
ten und die 
fertige Test- 
version dürfte 
uns rechtzeitig 
zur nächsten 
PCA-Ausgabe 
vorliegen. 


WT:] Ausseroen... 
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Civilization ohne Sid Meier? Sieht ganz so aus, als 
ob Activision das hinkriegen würde. Mit interes- 
santen Zusatzfeatures wie Unterwasser-Städten 
oder der Besiedlung des Orbits gewinnt man dem 
Konzept neue Seiten ab. Wenn alles An 
wird uns Callto Po- nr 

wer-Entwicklungs- 
leiterin Cecilia 
Barajas höchst- 
persönlich in die 
Geheimnisse ihres 
Projekts einführen. 


Spieletips zu Half-Life, Tomb Raider 3, Populous 3 und natürlich dem zweiten Teil des Lara Croft Sammelposters 


